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Online Survey On Computer Games adalah sebuah sistem kajiselidik yang 
berasaskan web mengenai permainan komputer di kalangan warganegara Malaysia hari 
ini. Ia bertujuan untuk mengumpulkan seberapa banyak maklumat mengenai permainan 
komputer yang semakin menular pada masa kini. 
Sebelum sistem ini dibangunkan, satu kajian literasi telah dijalankan. Pencarian 
maklumat untuk projek ini dilakukan dengan 5 cara iaitu melalui Internet, temuramah 
dan kajiselidik, bahan rujukan bertulis, melalui perbincangan dan dengan mengkaji 
sistem laman web serupa yang sedia ada. 
Konsep metodologi yang digunakan adalah dengan menggunakan model Air 
Terjun melalui pendekatan SDLC (Kitar Hayat Pembangunan Sistem). Kaedah ini 
dipilih kerana ianya dapat disiapkan dengan cepat di samping dapat memahami isu-isu 
yang timbul. 
Oaripada analisis sistem yang dijalankan, keperluan kefungsian adalah terdiri 
daripada modul-modul yang perlu ada dalam sistem ini, iaitu ianya terdiri daripada 
modul pentadbir dan modul pengguna. Manakala keperluan bukan kefungsian pula 
melibatk:an ciri-ciri penyempurnaan sistem seperti ramah pengguna, kawalan 
keselamatan dan masa tindakbalas. Keperluan perkakasan telah dikenalpasti, begitu juga 
dengan keperluan perisian iaitu dengan menggunakan ASP, Macromedia Dreamweaver 
MX, HS dan Microsoft Access 2000 sebagai pangka]an data. 
DaJam membangunkan sistem, rekabentuk yang terlibat ialah rekabentuk 





















I BAB 1 PENGENALAN 
1.1 PENGENALAN 
1.2 DEFINISI PROJEK 
1 .3 OBJEKTIF PROJEK 
L .4 SKOP PROJEK 
1.4.1 MODUL PENTADBIR 
1 .4.2 MODUL PENGGUNA 
1.5 JADUAL PROJEK 








2.1 TUillAN KAHAN LITERASI 
2.2 PERMArNAN KOMPUTER 
2.3 JENIS PERMAlNAN KOMPUTER 
2.4 JENIS-JENIS SOALAN SOAL SELIDIK 
2.4.1 SOALAN OP •N ·ND ·D 
2.4.2 SO ALAN CL SbD •NI 'I 

















2.4.4 SOALAN YA I TIDAK 13 
2.4.5 SO ALAN JSI TEMP AT KOSONG 14 
2.4.6 SOALAN KOMEN ATAU PENDAPAT 14 
2.5 KAJI SELIDlK SECARA MANUAL 15 
2.6 INTERNET 17 
2.6.1 SEJARAH INTERNET 17 
2.6.2 KEBAIKAN INTERNET 17 
2.7 MENGAPA BERASASKAN WEB? 19 
2.8 PENGENALAN KEP ADA SISTEM MAKLUMAT AT AS 
TALIAN 20 
2.9 TEKNIK PENGUMPULAN MAK.LUMA T 22 
2.9.1 MELALUI PERBINCANGAN 23 
2.9.2 BARAN RUJUKAN BERTULIS 23 
2.9.3 MELA Y ARI INTERNET 24 
2.9.4 MENGKAJI SISTEM DAN PERISIAN SEDTA ADA 25 
2.9.5 MELAKUKAN PEMERHA TIAN 25 
2.9.6 TEMURAMAH DAN SOAL SELIDIK 26 
2.10 KAHAN K.E AT AS SISTEM (LAMAN WEB) SEDIA ADA 27 
2.10.1 http://www.zoomerang.com/Login/index.zgi 27 
2.10.2 ht\p://www.survcy-web.com/default.htm 30 










EB 3 METODOLOGJ 
3.1 PENGENALAN 34 
3.2 METODOLOGI 35 
3.3 MODEL PEMBANGUNAN SISTEM 35 
3 .4 PROSES PEMODELAN SISTEM 36 
3.5 JADUAL KERJA PROJEK 37 
3.6 MODEL AfR TERJUN 37 
3. 7 OBJEKTIF MODEL AIR TERJUN 40 
3.8 FASA-FASADALAMPEMBANGUNAN SISTEM 41 
3.8.1 FASA ANALISIS 41 
3.8.2 FASAREKABENTUK 42 
3.8.3 FASAPEMBANGUNAN 42 
3.8.4 FASAPENGUJIAN 42 
3.8.5 FASAPENYELENGGARAAN 43 
I BAB 4 ANALISA Sf STEM 
4.1 KEPERLUAN FUNGSIAN 44 
4.1.1 MODUL PENTADBIR 45 
4.12 MODUL PENGGUNA 46 
4.2 KEPERLUAN BUKAN FUNGSlAN 47 
4.3 KEPERLUJ\N PERKAKASAN 49 
4.4 KEPERLUAN PERI IAN 51 










4.4.2 PELAYANWEB 53 
4.4.3 BAHASA PENGATURCARAAN WEB 53 
4.4.4 SISTEM PENGENDALIAN DAN PLATFORM 56 
4.4.5 CLIENT SIDE SCRIPTING 57 
4.4.6 PEMILIHANPELAYARINTERNET 60 
4.4.7 TEKNOLOGI PANGKALAN DATA 60 
I BAB 5 REKABENTUK SISTEM 
5.1 REKABENTUKPROGRAM 63 
5.1. l MODUL PENTADBLR 64 
5.1.2 MODUL PENGGUNA 65 
5.2 REKABENTUK INPUT OUTPUT 66 
5.3 REKABENTUK PANGKALAN DATA 67 
5.4 REKABENTUK STRUKTUR SlSTEM 69 
5.4.1 CIRI-CIRI REKABENTUK YANG BAIK 69 
5.4.2 REKABENTUK SENIBINA APLIKASI 69 
5.4.3 DFD (DATA FLOW DIAGRAM) 70 
5.4.4 CARTAALIR 74 
5.5 REKABENTUK ANT ARAMUKA PENGGUNA 77 
5.5. l REKABENTUK ANTARAMUKA MENU UTA.MA 78 
5.5.2 REKABENTUK ANT ARAMUK.A MODUL 
PENTADBIR 79 











rAB 6 PELAKSANAAN sJsTEM . 
6.1 PENGENALAN 
6.2 PERSEKITARAN PEMBANGUNAN 
6.3 KONFIGURASI PERKAKASAN 
6.4 KONFIGURASl PERISIAN 












E 7 PENGUJIAN STSTEM 
7.1 PEN GEN ALAN 88 
7.2 RALAT-RALAT YANG DIKESAN 89 
7.2.J RALAT MASA LARIAN 89 
7.2.2 RALATLOGIK 89 
7.3 PROSES PENGUJIAN 89 
7.4 JENS-JENIS PENGUJlAN 91 
7.4.1 PENGUJIAN UNlT 91 
7.4.2 PENGUJIAN INTEGRASI 94 
7.4.3 PENGUJl/\N SISTEM 95 
7.5 PENYELENGGARAAN 96 










[BAB 8 PENILAIAN DAN PERBJNCANGAN SISTEM 
8.1 PEN GEN ALAN 
8.2 KEPUTUSAN YANG DJPEROLEHI DARIPADA 
SOAL SELIDIK. 
8.3 KEKUATAN SISTEM 
8.4 KELEMAHAN SISTEM 
8.5 PENINGKATAN DI MASA HADAPAN 
8.6 MASALAH 




















I SENARAT JADUAL MUKASURAT 
JADUAL 1 .1 JADUAL PROJEK 8 
JADUAL 1.2 PENERANGAN SETIAP FASA PEMBANGUNAN SISTEM 9 
JADUAL 2.1 PERBANDINGA.N A.NT ARA SISTEM MANUAL CD-ROM 
DAN WEB 16 
JADUAL4.l PERISIAN YANG AKAN DI GUN AKAN 51 
JADUAL4.2 PERBANDINGAN KOS BAHASA PENGATURCARAAN 
YANG KERAP DlGUNAKAN 55 
JADUAL 5.1 KAMUS DATA BAGI PENTADBIR 67 
JADUAL5.2 KAMUS DATA BAGI PROFIL PENT ADBIR 68 
JADUAL 5.3 KAMUS DATA BAGI SOAL SELIDlK 68 
JADUAL 5.4 KAMUS DATA BAGI MAKLUMBALAS RESPONDEN 68 










I SENARATRAJAH MUKASURAT 
RAJAH 2.1 LAMAN UTAMA WWW.ZOOMERANG.COM 
RAJAH 2.2 LAMAN BORANG PERMINTAAN DAN SOAL SELIDIK 
27 
WWW.ZOOMERANG.COM 28 
RAJAH 2.3 LAMAN KEPUTUSAN SURVEY WWW.ZOOMERANG.COM 29 
RAJAH2.4 LAMANUTAMA WWW.SUPER-WEB.COM 
RAJAH2.5 LAMAN YANG MENUNJUKKANBAYARAN YANG 
30 
DIKENAKAN 31 
RAJAH2.6 LAMAN SOAL SELIDIK WWW.SUPER-WEB.COM 31 
RAJAH2.7 LAMAN UTAMA WWW.YMRL.ORG 32 
RAJAH2.8 LAMAN SOAL SELIDIK WWW. YMRL.ORG 33 
RAJAH 2.9 LAMAN MAK.LUMBALAS DAN KOMEN DARJPADA 
RESPOND EN 33 
RAJAH3.1 GAMBARAJAH MODEL A1R TERJUN 38 
RAJAH5.1 MODUL SOAL SELIDTK PERMAINAN KOMPUTER 63 
RAJAH5.2 MODUL PENTADBIR DAN MODUL PENGGUNA 64 
RAJAH5.3 MODUL PENTADBIR BAGI SOALSELIDIK PERMAINAN 
KOMPUTER 65 
RAJAH5.4 MODUL PENGGUNA BAGI SOAL SEUDIK PERMAINAN 
KOMPUTER 65 
RAJAH 5.5 GAMBARAJAH KONT KS BAGI SJST M KAJfSEUDIK 
P RMAINAN KOMPUTER 












RAJAH 5.7 DFD BAGI MODUL PENGillUSAN REKOD PENTADBIR 72 
RAJAH 5.8 DFD BAGI MODUL PAPARAN MAKLUMAT 73 
RAJAH 5.9 CARTA ALIR PENGESAHAU PENT ADBIR 74 
RAJAH 5.10 CARTA ALIR KEMASKINI MAKLUMAT 75 
RAJAH 5.11 CARTA AUR SOALAN DAN STATISTIK 76 
RAJAH5.12 ANTARAMUKAMENUUTAMASISTEM 78 
RAJAH5.13 ANTARAMUKALOGINPENTADBfR 79 
RAJAH 5 .14 ANT ARAMUKA PRO FIL PE\ff AD BIR 80 
RAJAH 5.15 ANTARAMUKA PAPARANSTATISTIK 81 
RAJAH 5.16 ANTARAMUKA MAKLUMBALAS 82 
RAJAH 7 .1 PENGUJIAN PROSES YANG KERAP DfLAKUKAN 90 




















'Survey' dalam kamus dwibahasa membawa maksud menmjau atau 
memeriksa keadaan sesuatu. Dengan kata lain, 'survey' memberi maksud kaji 
selidik. 
Dalam menjalankan kaji selidik, soal selidik adalah kaedah pengumpulan 
data yang sering digunakan untuk mendapatkan maklumat. Kebiasaannya, 
maklumat-maklumat yang diperolehi daripada soal selidik adalah bertepatan 
dengan apa yang diperlukan. 
Terdapat beberapa kelebihan menggunakan kaedah soal selidik dalam 
mengumpulkan maklumat yang ingin diperlukan. Antaranya ialah kos yang lebih 
rendah berbanding dengan menjalankan temubual secara personal. Penyelidik 
juga boleh memperolehi sejumlah besar responden melalui kaedah ini tanpa 
perlu bersusah payah menghabiskan masa menemubual seorang responden. 
Hasil dapat diperolehi dengan mudah dan cepat untuk dinilai bagi tujuan 
pembaikan atau peningkatan. Oleh itu, pengkodan yang piawai digunakan untuk 
membina soal selidik yang memudahkan analisis dan seterusnya keputusan atau 
kesimpulan dapat diperolehi daripada kaji selidik tersebut. 
Pada masa kini, kaji selidik secara manual seperti telefon dan temuramah 
telah digantikan dengan teknologi moden. Melalui kemajuan internet, kaji selidik 
berasaskan web rnenjadi semakin mudah dan boleh mencapai lebih banya.k 











Projek yang akan dibangunkan ini ialah kaji selidik mengenai pennainan 
. komputer. Sistem ini memfokuskan kepada kepada soal selidik yang berasaskan 
web yang dibangunkan untuk memudahkan tugas para penyelidik mengumpul 
data dalam penyelidikan mereka. 
Soal selidik secara web ini secara automatik dapat mencipta dan 
mengendalikan kaji selidik secara atas talian dan membolehkan pengguna 
mendapat keputusan segera daripada web dengan mudah.dalarn sistem ini, 
responden akan klik, taip atau memilih jawapan yang sesuai pada soalan yang 
telah disediakan. Sistem ini tidak menghantar soalan melalui email, di mana 
responden mengembalikan jawapa.n melalui email juga. 
Sistem yang dibangunkan ini mempunyai sifat ramah pengguna, 
kebolehpercayaan dan kebolehcapaian untuk membolehkan sistem dibangunkan 









1.3 OB.JEKTIF PROJEK 
Setiap sesuatu tugas atau projek, sememangnya mempunyai objektif. Ia 
dibuat supaya dapat menunjukkan kenapa atau apakah matlamat sesuatu projek 
itu dibangunkan. 
Antara objektif sistem ini dibangunkan secara web ialah untuk 
membolehkan responden di seluruh Malaysia khasnya dan juga di seluruh dunia 
dapat memberi maklumbalas kepada kaji selidik ini. Antara lain-lain objektif 
yang dikenalpasti ialah : 
•!• Merupakan sebuah web 
Membangunkan sistem yang dilaksanakan secara web bagi memudahkan 
proses capaian dibuat. 
•!• Penyediaan soalan soal selidik 
Memudahkan penyelidi.k untuk memasukkan soalan-soalan secara 
objektif bagi sesuatu soal selidik yang dijalankan. 
•!• Kepelbagaian soalan 
Memberi pilihan kepada penyelidik untuk menentukan jenis soalan. 
•!• Proses penyemakan atau analisis secara automatik 
Menyediakan sistem penyemakan atau analisis secara automatik bagi 
jawapan-jawapan ujian yang telah lengkap diisi. 
•!• Sistem penilaian secara automatik 
Merekod dan mcnilai jawapan soalan kaji selidik secara automatik dan 









•!• Paparan hasil kaji selidik 
Memaparkan hasil yang diperolehi daripada kaji selidik tersebut dalam 
bentuk statistik, kekerapan, peratusan atau graf. 
•!• Antaramuka pengguna yang menarik 
Memaparkan antaramuka pengguna yang menarik dan ramah pengguna 











1.4 SKOP PROJEK - 1 
Skop sesuatu projek amat penting dalam pembangunan sesuatu sistem 
dan ianya mestilah dijelaskan supaya dapat mencapai objektif projek. Skop 
projek ini terdiri daripada dua modul utama iaitu modul pentadbir (penyelidik) 
dan modul pengguna (responden) 
1.4.1 Modul pentadbir (penyelidik) 
Modul ini hanya berfungsi kepada pengguna yang mempunyai hak · 
capaian yang sah sahaja dan tidak semua pengguna boleh mencapai 
modul ini. Ini mernbolehkan data-data dapat disimpan secara selamat dan 
tidak terancam. 
Pengguna modul ini adalah terdiri daripada pembangun istem yang akan 
menyelenggarakan operasi ini. Fungsi-fungsi yang terdapat dalam modul 
ini ialah: 
D Boleh mencipta soalan soal selidik bagi mendapatkan maklurnat yang 
diperlukan. 
D Menukar kata laluan (jika perlu) untuk keselamatan 
D Menyediakan menu bantuan untuk pentadbir jika bcrlakunya sebarang 
permasalahan, persoalan dan kcmusykilan 
D Melakukan pengubahsuaian tcrhadap sistcrn 
D Mcngemaskini maklumat, di mana ada sesetengnh maklumat memerlukan 










'1.4.2 Modul pengguna (responden) 
Adalah untuk semua pengguna yang mempunyai capaian ke internet dan 
mempunyai keperluan untuk menggunakan sistem kaji selidik ini. 
Paparan maklumat lebih diutarnakan bagi modul ini. Fungsi yang boleh 
digunakan oleh pengguna ialah : 
D Menu maklumat umum 
D Menu paparan untuk memaparkan hasil kaji selidik 
D Masukkan jawapan rnengikut soalan yang dikemukakan 
Lain-lain skop projek ialah : 
1. Jenis soalan 
Penyelidik boleh memasukkan pelbagai jenis soalan tetapi bagi soalan 
sturuktur, jawapan tidak dapat dianalisis bagi mendapatkan keputusan. 
Kesemua soalan hanya rnemberikan satu jawapan sahaja kecuali soalan yang 
berdasarkan komen atau pendapat. 
2. Kemasukan data 
Penyelidik akan memasukkan soalan-soalan ke dalam sistem ini. Kemudian, 
responden akan memberikan jawapan mereka. Oleh itu, kemasukan data 
hanyalah soalan yang dibina oleh penyelidik, manakala jawapan yang 
dikcmukakan adalah daripada responden. 
3. I lasil kaji selidik 
Hasil analisis ialah berbentuk peratusan, statik, kekerapan, graf dan 
scbagainya. la akan dapat 111c111udahka11 pcnyclidik mcndapatkan maklumat 
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Skedul atau jadual bennaksud satu jangka masa yang menunjukkan bila 
aktiviti bennula dan berakhir, bila produk pembangunan yang berkaitan akan 
sedia. 
Jadual projek amat penting supaya projek berjalan lancar, teratur dan 
berkesan untuk memastikan matlamat projek tercapai. Jadual projek akan 
menerangkan tentang : 
;... Kitar pembangunan perisian bagi projek tertentu 
;... Menyenaraikan fasa-fasa atau peringkat dalam projek 
:..- Memecahkan setiap fasa kepada tugas-tugas yang diskrit atau 
aktiviti-aktiviti yang dijalankan 
:. Jnteraksi di antara setiap aktiviti 
;... Menjangkakan setiap masa yang akan diambil untuk 










Jangkamasa atau penjadualan pernbangunan projek ini adalah seperti yang ditunjukkan 
dalamjadual di bawah. 
Tarikh I tugas Jun Julai Ogos Sept Okt Nov Dis Jan Feb 
'03 '03 '03 '03 '03 '03 '03 '04 '04 
Analisa keperluan > I 
Rekabentuk Sistem .> I 

















Pcnerangan setiap fasa pernbangunan sistem 
FASA AKTIVITI 
········· I 
........ ................... ··-··· ·····-········· -. ........•••.... ..•.. _. ....•.•. ·--··-·-·· ·------· ._ , .. ····--··· -·· -- ···--····- . 
1. Mencari maklumat dan mengumpul d~ta 
2. Menentukan objektif dan skop sistem 
Analisa keperluan 3. Menentukan keperluan sistem 
, 4. Menyediakan perancangan projek 
.. lk.kabe-;;~--~~st~;--··-···-·--------..., lfRekabe;-tuk struktur siste~-----···-·-· ---··- 
! 2. Rekabentuk antaramuka pengguna 
............................... 
1. Mempelajari bahasa pengaturcaraan 
2. Melaksanakan pembangunan rnenggunakan 
kaedah yang dipilih 
:··-r····--M~iakuka~----~]ia~--te~ha~fai)- sis.te~ yang tei"ah .. 
I dibangunkan 
I I
i 2. Mengenalpasti ralat-ralat yang dapat dikesan 
semasa pengujian 
·r· .,.. ., . 
' 1. Melakukan pengubahsuaian dan pembetulan 
. j terhadap sistem 
... ·········· ·········· , 1............................ ..•......... . .. 
Penilaian dan dokumentasi i l. Melakukan penilaian sistem 


























r 2.1 TV.JUAN KA.JIAN LITERASI 
I 
i 
Kajian literasi merupakan satu peringkat di mana kajian awal dijalankan 
untuk menentukan bagaimana sistem dapat dibangunkan. Melalui kajian yang 
dijalankan, skop dan sistem yang sebenar dapat ditentukan. Selain dari itu, kajian 
itu juga dapat mengenalpasti teknologi-teknologi yang ada, yang boleh 
digunakan dalam pembangunan sistem ini. 
I 2.2 PERMAINAN KOMPUTER 
Pennainan komputer adalah suatu kegiatan pennainan yang paling 
popular dan menjadi trend terkini rnasa kini. Ia disukai oleh semua peringkat 
umur tidak kira jantina ataupun bangsa. Permainan komputer bukan sahaja bolch 
dimainkan di komputer, tetapi juga di telefon tangan, 'play station', 'video 
archade' dan sebagainya. 
I 2.3 JENIS PERMAINAN KOMPUTER 
Berdasarkan kajian yang dijalankan, terdapat 4 jenis permainan komputer iaitu 
terdiri daripada : 
I. Simulasi 2. Shooter 
3. Straregi 4. Pure Adventure 
5. Action 6. Racing 
7. Adventure 8. Punic Games 










· 2.4 .JENIS-.JENIS SOALAN SOAL SELIDIK 
Soalan memainkan peranan yang penting d.alam kaji selidik. Terdapat beberapa 
cara untuk mengklasifikasikan soalan. Beberapa jenis soalan boleh dikenalpasti 
sebagai berikut : 
~ Soalan latar belakang digunakan untuk memperolehi maklumat 
demografik daripada responden seperti umur, jantina dan kumpulan 
pendapatan 
~ Soalan pelbagai pilihan I 'closed ended' digunakan untuk rnenentukan 
pandangan atau pendapat dengan bertanya responden untuk memilih 
jawapan daripada senarai pilihan 
~ Soalan intensiti adalah sejenis soalan 'closed ended' yang khas 
digunakan untuk mengukur intensiti (kesungguhan) pendapat atau 
pendangan 
~ Soalan 'open ended' atau respon bebas adalah digunakan untuk 
mencungkil jawapan dari responden melalui jawapan mereka 
Soalan 'open ended' 
Soalan ini adalah berguna dalam situasi yang memerlukan penjelasan. Ini berlaku 
apabila penganalisa sistem tidak boleh menentukan dengan tepat apa masalah 
yang mengganggu sistem semasa. Maklumbalas kcpada soalan 'open ended' 










scmpit Soalan ini memerlukan jawapan yang pcndek. Dalam laman web, uu 
dipcrscmbahkan melalui kotak teks atau rnengscroll' kotak teks. 
Soalan 'closed ended' 
Ia adalah soalan yang menghadkan pilihan maklumbalas yang disediakan kepada 
responden. Responden tidak ditanya mengapa pakej itu dipilih, atau mereka 
diminta untuk memilih lebih daripada satu. Soalan ini memerlukan satu atau 
lebih respon daripada senarai pilihan. Ini mungkin dipersernbahkan dengan 
rnenggunakan kotak senarai, butaug radio, 'check boxes' dan 'combo boxes' 
dalam laman web. Soalan ini terdiri daripada 'drop down list', 'single selection' 
dan 'multiple choice'. 
Soalan soal selidik terbahagi kepada dua, iaitu : 
a) objektif 
soalan-soalan yang rnempunyai jawapan yang unik iaitu pengguna hanya 
rnernilih satu jawapan sahaja daripada jawapan-jawapan yang telah 
dimasukkan oleh penyoalselidik 
b) subjektif 
soalan yang memerlukan jawapan yang tidak spcsifik dan bcrdasarkan 











Dalam pembangunan sistem mt, ianya menumpukan kepada bentuk-bentuk 
soalan: 
I . Pelbagai pilihan 
2. Ya I tidak 
3. Isi tempat kosong 
4. Pendapat I komen 
2.4. l Pelbagai pilihan 
Merupakan bentuk soalan yang paling digemari oleh penyelidik dan juga 
orang yang diselidik. Bentuk soalan ini akan membcri pilihan kcpada 
orang yang disoal selidik untuk memilih mana satu jawapan yang 
disediakan o]eh penyoal selidik. Kebiasaannya terdapat 4/5 pilihan yang 
diberi. Contoh soalan : 
Dimanakah anda bermain permainan komputer? 
0 Rumah 
0 Rumah kawan 
0 Kafe Siber 
0 Tempat Kerja 
0 Sekolah I Kolej 
D Lain-lain (sila nyatakan) 
2.4.2 Ya I tidak 
Soalan jcnis ini adalah lcbih mudah dan rin ikas. Ia rncrnpunyai dua 
pilihan jawapan sahaja iaitu ya atau tidak. Kcbiasaannya soalan jenis 










tidak perlu membuang masa yang banyak pada soalan jenis ini. Conteh 
soalan : 
Adakah anda suka bennain permainan komputer? 
Ya 0 
2.4.3 Isi tempat kosong 
Bentuk soalan jenis ini juga sering digunakan oleh penyoalselidik dalam 
D Tidak 
membuat soalan-soalan soal selidik kerana ia dapat memberikan jawapan 
terns kepada penyoalselidik. Bentuk soalan ini tidak mempunyai pilihan 
jawapan dan orang yang menjawab soalan ini adalah mengikut 
pemaharnan mereka. Kebiasaannya orang yang disoal selidik perlu 
menjawab satu atau dua perkataan sahaja. Bentuk soalan ini lcbih 
digernari oleh orang yang disoal selidik kerana seseorang individu perlu 
mempunyai pemahaman untuk menjawab soalan ini. Contoh soalan : 
Sumber pennainan komputer anda ialah 
2.4.4 Komen atau pendapat 
Bagi soalan jenis ini biasanya penyoalselidik lebih rnemberi perhatian 
kerana jawapan-jawapan daripada soal selidik ini hanya digunakan untuk 
pengetahuan pihak pcnyoalsclidik sahaja. Jawapan tcrsebut tidak dinilai 
tetapi sebagai maklumbalas daripada soal selidik yang dijalankan. 
Kebiasaannya bentuk soalan ini rncmberi kebebasan kepada orang yang 









Berikan komen anda mengenai pcnnainan komputer 
I 2.5 KAJI SELIDIK SECARA MANUAL 
Sebelum wujudnya kaji selidik secara web, ia dijalankan secara manual. 
Kaedah ini terlalu sukar untuk dijalankan. Ia bukan sahaja melibatkan kos kertas 
yang tinggi, bahkan kos menguruskannya juga tinggi. Kos kaji selidik ini 
dibahagikan mengikut jumlah sampel. Jika saiz sampel adalah dua kali ganda, 
maka kosnya juga adalah dua kali ganda. 
Kaji selidik secara manual juga terhad kepada sesetengah lokasi sahaja. 
Kaji selidik ini juga lebih sukar dibahagikan mengikut lokasi negara di seluruh 
dunia. Selain itu, kaji selidik secara manual juga mengambil masa yang panjang 
untuk disempurnakan, iaitu masa untuk menghantar atau memberi soalan, 
menjawab dan menghantar batik kepada penyelidik. Jni akan menyebabkan 
pembaziran masa berlaku. 
Kaji selidik melalui cara uu juga memerlukan banyak kertas. Sebagai 
contoh, untuk mendapatkan 1000 orang responden, maka 1000 helai atau lebih 
kertas diperlukan. lni menjadi satu masalah utama dan meningkatkan 









Maklumbalas daripada kaji selidik secara manual juga susah untuk 
dianalisis. Penyelidik haruslah mengklasifikasikan, mengkodkan dan 
mengasingkan secara manual sebelum mendapat analisis penuh untuk merangka 
satu kesimpulan daripada kaji selidik. 
CIRI-CIRI MANUAL CD-ROM WEB 
I 
; 
1. Capaian data Agak lambat, Lebih cepat Lebih cepat I 
menggunakan data-data berbanding manual, berbanding manual, I 
yang direkodkan menggunakan kata menggunakan kata 
sebelum ini kunci sahaia kunci sahaia I 
2. kapasiti data Data adalah tidak Hanya mampu Muatan data adalah 
terhad, tetapi lebih muatkan data tidak terhad dan 
I banyak ruang yang sebanyak 650MB ianya mudah diperlukan untuk pada setiap satu disimpan dengan I 
menyimpannya CD-ROM menggunakan 
pangkalan data I 
3. persembahan Lebih kepada teks I Mampunyai Mampunyai I 
data borang antaramuka yang antaramuka yang 
I lebih menarik dan lebih menarik dan elemen multimedia elemen multimedia 
4. kos Perlukan tenaga kerja Kos yang agak Kos yang rendah, I 
yang agak banyak untuk murah Cuma memerlukan I I 
menguruskannya komputer yang I 
Meningkatkan kos mempunyai capaian I 
ke intrenet sahaja 
5. rupa fizikal Sukar untuk dibawa Mudah, hanya bawa Tidak perlu 
kerana banyak dan berat satu CD-ROM membawa apa-apa, I ' 
sahaja Cuma memerlukan 
i 
komputer yang I 
mernpunyai capaian ' 
- ke internet sahaia 










2.6.1 Sejarah Internet 
Sebelum Internet ada, ARPAnet (US Defense Advanced Research 
Projects Agency) atau Jabatan Pertahanan Amerika pada tahun 1969 membuat 
jaringan komputer yang tersebar untuk menghindarkan terjadinya infonnasi 
terpusat, yang apabila terjadi perang dapat mudah dihancurkan. Jadi bila satu 
bahagian dari sambungan rangkaian terganggu dari serangan musuh, jalur yang 
melalui sambungan itu secara automatik dipindahkan ke sambungan yang Iain. 
Setelah itu Internet digunakan oleh kalangan akademis (UCLA) untuk keperluan 
penelitian dan pengembangan teknologi. Dan setelah itu barulah Pemerintah 
Amerika Syarikat memberikan kebenaran komersial pada awal tahun 1990. 
2.6.2 Kebaikan Internet 
Antara kebaikan Internet yang telah dikenalpasti ialah : 
~ Maklumat yang diperolehi Jebih cepat dan murah 
Dengan menggunakan internet, segala maklumat dapat diperolehi 
dengan cepat dan murah. Mak.lumat-maklurnat ini tidak akan 
dikenakan bayaran dan kebanyakkannya boleh dicapai secara percuma 









~ Mengurangkan penggunaan kertas 
Segala bentuk maklumat akan dipaparkan dan dipersembahkan pada 
laman web tanpa menggunakan kertas dan secara langsung dapat 
menjimatkan kos. Sebagai contohnya, untuk membaca majalah atau 
suratkhabar, anda tidak lagi perlu membelinya. Anda cuma perlu 
melayari laman web tersebut secara terns, samada dari rumah atau 
pejabat anda. 
~ Sebagai media promosi 
Pada masa kini telah banyak syarikat tidak kira badan kerajaan atau 
swasta telah menggunakan internet sebagai media untuk 
mempromosikan produk atau perkhidmatan mereka. Ini adalah lebih 
mudah dan menjimatkan. Tarnbahan pula pada ketika ini, pengguna 
lebih suka menggunakan internet untuk tujuan itu berbanding media- 
media lain seperti suratkhabar dan television yang mana memerlukan 
kos yang tinggi. 
~ Komunikasi interaktif 
Kebiasaannya sistem hanya dilaksanakan dengan menggunakan CD- 
ROM sahaja, tapi kini sistem boleh dilaksanakan melalui laman web 
yang interaktif. Terdapat pelbagai kemudahan menggunakan aplikasi 
web intcraktif ini, antaranya ialah e-mail, sidan • video, scrnbang 










~ Sebagai alat penyelidikan 
Internet juga digunakan sebagai medan untuk pengguna membuat 
kajian mereka. lni adalah kerana terdapat pelbagai jenis maklumat 
boleh diperolehi melalui internet. Tambahan pula terdapat enjm 
pencari seperti Yahoo, Altavista, [nfoseek dan pelbagai lagi yang 
membantu penggu.na dalam memudahkan pencarian maklumat. 
I 2.7 MENGAPA BERASASKAN WEB 
0 Mudah dicapai tanpa mengeluarkan modal yang banyak kerana pengguna 
hanya perlu melayari internet bagi memberi maklumbalas 
0 Maklumat adalah lebih rnudah dikemaskinikan 
0 Menjimatkan masa dengan hanya mencapai internet tanpa perlu keluar 










~ 2.8 PENGENAl.AN KEPAOA SJSTEM MAKl.UMAT ATAS TALIAN 
Penggunaan sistem maklumat pada asalnya hanya tertumpu kepada 
penggunaan simpanan rekod dan data yang pada masa tersebut hanya terdapat 
pada kertas dan dalam bentuk simpanan fail. 
Sejak pengenalan komputer kepada dunia sekitar tahun l 970-an hingga 
1980-an, kini rekod-rekod tersebut mula disimpan dalam fail-fail simpanan 
komputer yang membolehkan data-data dieksploitasi dengan mudah dan 
menyenangkan proses penyimpanan serta pengemaskinian data. 
Namun pada masa tersebut, data-data yang disirnpan hanya dapat dilihat 
oleh pengguna yang berkenaan sahaja. Capaian kepada data tersebut adalah 
terhad dan paparan kepada data tidak boleh dibuat secara pilihan tanpa tahap 
keselamatan yang tinggi. Sejak pengenalan kepada internet, pelbagai teknologi 
baru seperti pengenalan tahap keselamatan yang tinggi dalam pemindahan data 
melalui internet muncul. Pengenalan teknologi laman web yang disokong oleh 
pangkalan data memberikan lebih banyak pilihan kepada pengguna dalam 
mengaturkan sistem maklumat mereka. 
Pada masa kini, penggunaan sistem maklumat internet merupakan satu 
teknologi maklumat yang hangat diperkatakan sedang berkembang pcsat. 
Penggunaan kaedah ini semakin mendapat ternpat dcngan adanya tcknologi- 
teknologi pangkalan data dan perisian-pcrisian yang mcnyokong pcmban .unan 










Bentuk perhubungan dengan kaedah komunikasi dalam talian seperti 
LAN (Local Area Network) dan WAN (Wide Area Network) menjadi semakin 
digemari dengan kemampuan menyalurkan maklumat dari satu sumber seperti 
pangkalan data kepada sejumlah pengguna yang besar. Ini memudahkan 
penyebaran maklumat dan seterusnya menjadi bentuk media yang popular sesuai 
dengan pemiagaan elektronik yang dijalankan masa kini yang mengutamakan 
penghasilan keputusan yang efisyen, berkesan dan lancar. 
Terdapat beberapa sebab mengapa penggunaan sistem maklumat atas 
talian digemari pada masa kini : 
g Memudahkan pengemaskinian dan pengauditan data dijalankan tanpa 
pembaziran masa dan tenaga 
,o, MakJumat dapat diterima di seluruh pelusuk dunia selagi terdapat capaian 
kepada internet di tempat tersebut 
Q. Memudahkan capaian maklumat 
Q. Kaedah capaian maklumat membantu usaha pengguna menjalankan kajian 
dan pemeriksaan terhadap kandungan sistem, di mana fungsi carian atas 
talian akan memudahkan dan menjimatkan masa pelaksanaan proses- 
proses Iain seperti semakan dan pengernaskinian 
,q Pengumpulan data-data untuk maklumat atas talian yang menggunakan 
pangkalan data juga tcrkawal dan dilindungi. Proses penyalinan data bagi 










, 2.9 TEK:-.JK PENGUMPULANMAKLUMAT 
Secara umumnya, pernbangunan sistem tidak akan sempurna jika tidak 
ada pengumpulan dan penyelidikan maklumat mengenai sistem yang bakal 
dibangunkan. Oleh itu, maklumat adalah penting bagi membantu sistem 
mencapai maklumat dan objektif projek dengan tepat. 
Ini adalah untuk memastikan sistem yang dibangunkan dpat dijalankan 
dengan teratur dan mudah difahami dengan lebih mendalam lagi. Maklumat 
boleh diperolehi daripada pelbagai sumber dan setiap sumber memberi maklumat 
yang berlainan serta memerlukan teknik carian yang berbeza. 
lni juga penting dalam menentukan kaedah yang terbaik untuk 
membangunkan sistem. Selain itu, ianya penting untuk mengetahu: sejauhmana 
keperluan terhadap perisian yang akan dibangunkan dan memastikan kajian 
terhadap sistem yang bakal dibangunkan adalah menyeluruh. 
Di antara teknik-teknik pengumpulan maklurnat yang dilakukan adalah 
seperti berikut : 
c&I Melalui perbincangan 
[8] Bahan rujukan bertulis 
[&] Melayari internet 
[8] Mengkaji sistem dan pcrisian yang scdia ada 
00 Mclakukan pcmcrhatian 










2.9 .1 Melalui perbincangan 
Perbincangan diadakan dengan pensyarah yang menjadi penyelia 
bagi mendapatkan gambaran sebenar dan penerangan yang lebih jelas 
mengenai projek yang akan dibangunkan, juga bagi mengenalpasti 
perkara-perkara penting berkenaan dengan projek iaitu dari segi definisi, 
objektif, skop projek dan sebagainya. 
Selain itu, perbincangan dengan yang tidak terlibat secara 
langsung seperti rakan-rakan juga boleh membantu menjadi sumber .. 
rujukan yang baik dalam pembangunan projek ini. Maklumat tambahan 
diperolehi dengan bertukar pandangan dan pendapat serta berkongsi 
maklumat. Oleh itu, ianya dapat menambahkan pengetahuan mengenai 
projek yang akan dibangunkan, 
2.9.2 Bahan rujukan bertulis 
Selain daripada kaedah elektronik, maklumat juga diperolehi 
melalui buku dan tesis sebagai rujukan. Kesemua bahan bacaan tersebut 
boleh didapati di Perpustakaan Utama dan Bilik Dokumen. Bilik 
dokumen banyak menyimpan tesis-tesis pelajar yang terdahulu. Melalui 
dokumen yang relevan dengan projek yang akan dibangunkan, ia secara 
tidak langsung dapat mernbantu dalam pembangunan sistem. Selain itu, 
sescrengah dokurncn dan laporan projek ilmiah juga arnat berguna dalarn 
mcmbcrikan maklumat berkaitan dengan pcrisian-perisian yang akan 










2.9.3 Melayari internet 
Pada masa kini, internet merupakan sumber maklumat yang 
paling penting dan popular. la paling dirujuk kerana ia mudah dicapai. 
Internet sering digunakan oleh sebahagian besar masyarakat bagi 
mendapatkan apa-apa maklumat yang diperlukan. Selain itu, ia 
memberikan maklumat yang menyeluruh mengenai maklumat yang ingin 
dicapai. 
Penggunaan enjm pencari adalah berdasarkan kata kunci yang 
ditaip untuk mencapai maklumat yang ingin dicari. Antara enjin pencari 
yang digunakan ialah www.yahoo.com, www.msn.com, 
www.google.com, dan banyak lagi. Ini adalah antara kaedah ynag paling 
cepat, apa sahaia maklumat yang dikehendakki ada dalam internet. 
Banyak laman web yang menyediakan perkhidmatan atas talian, 
pengguna boleh menggunakannya pada bila-bila masa dan tempat. 
Tujuannya adalah untuk mendapatkan maklumat yang berkenaan dengan 
kaji selidik yang wujud di raugkaian. Ia dikaji berdasarkan ciri-ciri seperti 
antaramuka dan sejauhmana sistern tersebut dapat membantu pengguna. 










2.9.4 Mengkaji sistcm dan pcrisian yang sedia ada 
Kajian dibuat ke atas sistem dan perisian yang sedia ada. Kajian 
telah dibuat terhadap sistem-sistem yang sedia ada bagi mendapatkan 
maklumat mengenai rekabentuk, capaian data dan maklumat yang 
dipaparkan. Keburukan serta kebaikan sesuatu sistem yang sedia ada juga 
dkaji supaya dapat membantu pembangunan sistem dengan lebih baik. 
Selain itu, kajian mengenai sistem perisian yang akan digunakan juga 
dilakukan untuk memastikan aplikasi terbaik yang akan memberikan 
hasil yang terbaik kepada sistem yang akan dibangunkan. Ini juga 
membolehkan teknik atau algoritma yang boleh digunakan dalam 
pembangunan sistem dipelajari. 
2.9.5 Melakukan pemerhatian 
Pemerhatian dijalankan ke atas sistem yang telah sedia ada bagi 
menilai cara ia beroperasi dan mengetahui kelebihan dan kekurangan 
sesuatu sistem. Dengan pemerhatian tersebut, maklumat-maklumat yang 
boleh diperolehi boleh dijadikan sebagai rujukan dan perbandingan bagi 









2.9.6 Temuramah dan soal sclidik 
Temuramah dan soal selidik turut dijalankan untuk mendapatkan 
maklumat yang lebih terperinci lagi. Soalan-soalan yang dikemukakan 
adalah berdasarkan permainan komputer dan sistem soal selidik yang 
sedia ada. Hasil daripada temuramah dan soal selidik tersebut digunakan 
sebagai panduan untuk membangunkan projek yang akan dijalankan. 
Temuramah dan soal selidik ini dijalankan di kedai-kedai yang menjual 
permainan komputer dan soalan yang ditanya adalah yang relevan denga~ 
projek ini contohnya seperti jenis permainan komputer apakah yang 









Terdapat beberapa laman web sedia ada yang boleh dipertimbangkan 
semasa membangunkan projek ini. Diantaranya ialah : 
I) http://www.zoomerang.com/Login/index.zgi 
Rajah 2.1: Laman utama www.zoomerang.com 
Zoomerang menawarkan laman web yang boleh mencipta survey dan 
boleh mendapatkan maklumbalas daripada survey yang dijalankan. DaJam laman 










baru. Pengguna boleh mencipta survey mereka dengan cepat dan mudah melalui 
sistem ini. Selepas itu, sistem tersebut akan melakukan semua kerja-kerja kaji 
selidik tennasuklah mengbantar soalan soal selidik kepada kumpulan yang telah 
disasarkan, Sistem ini juga akan menganalisa Japoran dengan serta merta. Sistem 
ini dapat menjimatkan kos dan masa bagi mereka yang tidak mahu melakukan 
kerja ini sendiri. Selain itu, ia juga dapat mengurangkan bias. 
Kekurangan sistem ini ialah, ia tidak mengspesifikasikan tajuk survey. 
Maknanya pengguna boleh menentukan tajuk survey sendiri dan web ini yang 
akan membuat survey untuk pengguna. Kelemahan lain ialah ia adalah berbahasa 
Inggeris dan hanya boleh digunakan oleh mereka yang benar-benar tahu 
berbahasa Inggeris sahaja. 
Request Order 
Zoom a rang can provide a random s11mple based on various demographics and aend your aurvay within 2.J 
b11alne11 d.,._ 
To place an order for a sample please fill eut the following short form or for add~ional demographics options 
or questions call: +1-415-462-23JO. Upon receipt of your request, the Zoomerang team will contact you with 
pricing and wor1< with you to finalize your order. Please note your order will not be considered finalized until 
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Here are the fruits of your labor: 
Answers lo suiwy questions are 
tabulated in real lime and 
presented ln clear graphic charts 
and tables. You can begin 
checking surwy responses hours 
(or even minutes) after deploying 
your survey. 
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Zoomerang affers an Advanced 
Features Package that provid&S 
access to even more powerful 
survey tools. Take a look at these 
hot, new subscription f8Qturn 











Rajah 2.4 : Laman utama www.surver-web.com 
Laman web survey-web.com ini ialah satu rekabentuk perkhidmatan yang 
senang digunakan untuk menolong pengguna untuk mentadbir survey melalui 
internet. Selain senang digunakan dan fleksibel, laman web ini membenarkan 
pengguna untuk mencipta, mentadbir dan menganalisa data survey. Pengguna 
hanya perJu memasukkan kata kunci survey dan klik pada butang proceed. 
Laporan dijanakan secara 'real-time'. 
Kekurangan laman web ini ialah pengguna perlu meng'install' web dan 
memuat turun komposer windows survey. Untuk mencipta survey menggunakan 










Rajah 2.5 : Laman yang memmjukkan bayaran yang dikenakan 










3) http://www.ymrl.org.au/online survey magazines.hnn 
Online Survey 
Magazine loans your chance to comment 
Since July 2002 tile Libniry has been triallng a one week loan period for magazines. Prior to June 
it had been three weeks. ... , 
The reason for the trial was to ascartain wltich 1loan period - one week or three weeks • prollided a 
better seNice. In particular, with the three week loan period, there was often qu~e a delay in 
getting current issues to borrowers. 
The results of this suMly will help the library delerrnine wflich direction lo take in the future: 
De you think that a one 
· week loan period for 
magnlnes provides a 
"f1(t·:~ 
Rajah 2.7: Laman utama www.ymrl.org 
Laman web ini adalah berkait.an dengan maklumbalas magazine loans 
terhadap responden-respondennya. Kekurangan laman web ini ialah ia 
tidak menunjukkan laporan analisa makJumbalas yang direspon oleb 










Do you think that a one 
week loan period for 
magazines provides a 
, better service than a 
three week loan period? 
. IV 11 reauh of the changff f' I borrow'rriore magazines 
from three weelcl to one <'·I borrow fswer·magazines 
which of the followtng , 
1111tements but . (' I borrow the same number as before · 
. describes your actions: t: I have stopped borrawing magazines 
r: r have started borrowing magazines 
r Other (please specify) 
r No 
r Nol Sule 
Oo y0u place r: Yes 
reservations on · r No 
magazines? 
~a resuh of the chenge 
from three weakl to one 




r Same leng1h of time 
Rajah 2.8: Laman web soal selidik www.ymrl.org 
Your comme1118 
.ii 
If you would Ilka e ....,.o,.. to yourf .. dbeck. 
pl•- Rll In the det•ll• b•low 


















Sistem kajiselidik pennaman komputer secara online merupakan suatu 
sistem soal selidik pennainan komputer yang boleh digunakan untuk mengkaji 
tabiat pennainan komputer pada masa kini daripada pelbagai segi. Soal selidik 
tersebut boleh diisi melalui borang elektronik yang disediakan dalam laman web 
terse but. 
Oleh yang demikian, sistem ini memerlukan suatu pangkalan data untuk 
menyimpan segala maklumat. Di samping itu, ia juga m~merlukan suatu perisian 
yang boleh menguruskan maklumat-maklumat dalam pangkalan data dan 
menyediakan antaramuka antara pangkalan data dengan pengguna serta antara 
pangkalan data dengan aplikasi program. 
Pembangunan sistem ini seharusnya mengikut beberapa panduan am 
seperti menggunakan pendekatan fasa-fasa, melibatkan pengguna iaitu untuk 
siapa sistem dibangunkan, serta pembangunan piawai atau set-set aturan dan 
prosedur yang dijangkakan supaya ianya dapat diterima dan diikuti. 
Pemodelan proses pembangunan suatu sistem adalah untuk melibatkan 
kemajuan pembangunan sistem dan sejauhmana pembangunan sistem telah 
dilakukan sebenarnya. Ia juga dapat memberikan pemahaman kepada 
pembangun sistem mengenai aktiviti, sumbangan dan kekangan yang terlibat 










Selain itu, ta juga dapat mcmbantu pihak pernbangun mencan 
ketakkonsistenan, penduaan dan pengabaian dalam proses dan bahagian tertentu. 
Model air terjun telah digunakan dalam rnembangun sistem ini. 
r·2 ---METOD0L0G1 - 
Ditakrifkan sebagai satu koleksi prosedur, teknik, alatan dan bantuan 
dokwnentasi. Tujuannya adalah untuk menjimatkan masa dan memudahkan lagi 
proses pembangunan perisian. Setiap metodologi mempunyai objektifnya yang 
tersendiri. Antaranya menekankan kepada aspek kemanusiaan, teknikal, sosial 
dan sebagainya. Metodologi pembangunan sistem juga rnerupakan satu siri 
langkah-langkah yang berjujukan untuk membangunkan sesuatu sistem. 
, 3.3 MODEL PEMBANGUNAN SISTEM 
Bagi melicinkan proses pembangunan sistem, aspek kejuruteraan perisian 
amat penting bagi memastikan langkah-langkah pembangunan sistem berjaya. 
Oleh itu, satu model pembangunan sistem perlu diwujudkan. Metodologi 
pembangunan sistem seperti pemprototaipan, kitar hayat pembangunan sistem 
(SLDC) dan model air terjun adalah bertujuan untuk memastikan proses 
pembangunan sesebuah sistem tersebut teratur dan mengikut kehendak 
pengguna. Bagi memastikan hasil projek tersebut mcmcnuhi kehendak 
pcngguna, model arr tcrjun dipilih sebagai model untuk rnenjalankan proses 










3..t PROSES PEMODELAN S-ISTEM 
Beberapa sebab meugapa perlunya proses pemodelan ialah : 
0 Membentuk suatu kefahaman mengenai aktiviti-ak:tiviti, sumber- 
sumber dan kekangan yang wujud dalam pembangunan sesuatu 
sistem atau perisian apabila menerangkan mengenai sesuatu proses 
pembangunan dibuat 
0 Pembangunan boleh mengenalpasti sebarang ketakkonsistenan, 
unsur-unsur yang tidak diperlukan dan yang perlu dibuang daripada 
sistcm dalam merekabentuk model proses pembangunan sistem 
0 Model ini akan mengambarkan maklwnat sebenar pembangunan 
sistem seperti membina sistem yang berkualiti tinggi, mencari 
kesilapan dalam fasa awal pembangunan dan memenuhi kekangan 
jadual 
0 Setiap proses harus disediakan dengan suatu situasi khas di mana ia 









3.5 .JADUAL KERJA PROJEK 
--- ·- -- --- -----·--------- 
Pembangunan kerja bagi pembangunan sistem ini dibuat menurut metodologi 
model air terjun. Ia terbahagi kepada beberapa fasa iaitu: 





vt. Penilaian dan dokumentasi sistern 
MODEL AlR TERJUN 
Pendekatan ini dinamakan model Air Terjun kerana ia bennula pada 
peringkat awal perancangan dan berterusan secara jujukan ke peringkat analisis, 
rekabentuk, pengkodan, pengujian dan penyelenggaraan. 
Selain daripada digunakan secara meluas, ia juga memudahkan aktiviti 
pengurusan projek kerana masa untuk mula dan tamat sesuatu fasa ditentukan 
dengan jelas. Rajah 3.1 di bawah menunjukkan bagaimana aktiviti-aktiviti dalam 












... Rekabentuk .... 
I - Pengkodan ... 
.. 
I - Pengujian .... 
I ... Operas: dan ~ Penyelenggaraan 
Rajah 3.1 : Gambarajah Model Air Terjun 
Daripada rajah di atas, dapat diperhatikan bahawa peringkat perancangan 
merupakan pennulaan kepada proses pembangunan sistem. Dalam peringkat ini, 
kajian awal yang mclibatkan objcktif utama, skop, kos, jadual dan keperluan 
kakitangan diperlukan dalam pcringkat ini sekiranya perlu. Kajian kemungkinan 
biasanya diperlukan bagi sistem yang bcsar lagi kompleks untuk menentukan 
sama ada pcmbangunan sistem bolch ditcruskan atau tidak. la pcrlu dilihat dari 










Aktiviti berikutnya melibatkan fasa analisis, rekabentuk, pengkodan, 
pengujian, operasi dan penyelenggaraan seperti yang telah dijelaskan sebelurn 
ini. Aktiviti pembangunan perisian berlaku secara linear daripada satu fasa ke 
fasa berikutnya. Dengan Iain perkataan, aktiviti dalam fasa analisis hanya boleh 
dilakukan selepas semua aktiviti dalam perancangan sistem sempuma disiapkan. 
Aktiviti dalam fasa rekabentuk tidak boleh dilakukan selagi aktiviti fasa analisis 
belum selesai, dan begitulah seterusnya. 
Hasil kerja sesuatu fasa akan mempengaruhi fasa-fasa berikutnya. Oleh 
itu, ia perlu disemak dan dinilai sebelum melangkah ke fasa yang seterusnya. 
Misalnya, spesifikasi keperluan pengguna akan dihasilkan di penghujung fasa 
analisis keperluan. Spesifikasi ini mesti disahkan oleh pengguna sebelum ia 
dijadikan input kepada fasa rekabentuk. Kesilapan yang berlaku pada spesifikasi 
keperluan walaupun sedikit akan menyebabkan kesilapan yang besar dilakukan 
pada rekabentuk perisian. Masalah akan menjadi Iebih sukar untuk diperbaiki 










13.7 OBJEKTIF MODEL AIR TER.IVN I 
Antara kelebihan model ini ialah : 
• Mudah diterangkan kepada pelanggan yang tidak biasa dengan 
pembangunan perisian 
• Model ini boleh memberikan pembangun perisian pandangan tahap tinggi 
semasa proses pembangunan 
• Bertindak sebagai asas bagi penulisan spesifikasi dan kualiti sistem 
• Salah faham antara pembangun sistem dan pengguna dapat diselesaikan 
kerana fungsi sistem dapat dikenalpasti dengan lebih awal 
• Pembangun sistem dapat melihat bagaimana sistem itu beroperasi dari 
segi kebolehlihatan dan kegunaannya 
Pembangunan yang Iebih terancang disebabkan perancangan yang teliti 
semasa fasa awal iaitu keperluan perisian, rekaan awal dan rekaan 
terperinci 
Memastikan semua fasa diikuti dengan sempurna dan membantu 
pembangun sistem memahami masalah berstruktur 
Membantu dalam menjimatkan kos pembangunan dan meminimumkan 













I 3.8 FASA-FASA DALAM PEMBANGLINAN SISTEM 
Model Air Terjun dapat dibahagikan kepada lima fasa iaitu: 
1. Fasa analisis 
11. Fasa rekabentuk 
111. Fasa pengkodan (pembangunan) 
rv. Fasa pengujian 
v. Fasa penyelenggaraan 
3.8.1 Fasa Analisis 
Fasa ini dijalankan untuk memahami dan menganalisa segala 
aspek yang diperlukan oleh sistem yang akan dibangunkan. Dalam fasa 
ini, kajian mengenai pelbagai maklumat sistem yang akan dibangunkan 
akan dijalankan. Maklumat-maklumat diperolehi daripada pelbagai 
sumber seperti internet, buku-buku rujukan yang berkaitan serta daripada 
Jaman web. Maklumat-maklumat yang dikumpulkan merangkumi 
perkakasan dan perisian yang dirasakan sesuai untuk kegunaan projek. 
Selain itu, fasa ini juga memberi penerangan mengenai objektif, tujuan, 










3.8.2 Fasa Rekabentuk 
Fasa ini dijalankan sebagai garis panduan untuk dijadikan bahan 
rujukan untuk mernbangunkan sistem sebenar semasa fasa pelaksanaan 
agar hasilnya memenuhi keperluan pengguna. Rekabentuk antaramuka 
sistem dibuat berdasarkan skop yang telah ditentukan pada peringkat 
permulaan. Rekabentuk dibuat mengikut kesesuaian dan memenuhi 
keperluan pengguna pada masa kini. Terdapat tiga proses rekabentuk 
utama iaitu rekabentuk struktur, rekabentuk antaramuka pentadbir dan 
pengguna dan rekabentuk pangkalan data. 
3.8.3 Fasa Pengkodan (pembangunan) 
Fasa ini juga dik.enali sebagai fasa pengaturcaraan. Pembangunan 
dilakukan berdasarkan bahan-bahan yang telah sediada. Antara tugasan 
yang c:lilakukan ialah penyusunan isi kandungan, menyusun letak grafik 
dan teks, pemilihan wama yang sesuai serta menetapkan keseragaman 
setiap Iaman berdasarkan apa yang telah direkabentuk. 
3.8.4 Fasa Pengujian 
Setelah selesai peringkat pembangunan, maka sistem diuji 
keberkesanannya agar menepati kehendak dan mengikut perancangan 
yang telah ditetapkan. Setiap ralat yang timbul diperbaiki agar tidak 
timbul rnasalah pada peringkat pcnyclcnggaraan nanti. Ia dilakukan untuk 









pengguna. Peringkat pengujian yang perlu dilaksanakan ialah pengujian 
unit, pengujian modul, pengujian integrasi dan pengujian sistem. 
3.8.5 Fasa Penyelenggaraan 
Peringkat penyelenggaraan adalah peringkat terakhir di mana 
sistem yang telah lengkap dirnasukkan ke dalam internet agar dapat 
dicapai oleh pengguna. Sebarang usaha penyelenggaraan akan dilakukan 
apabila ia didapati perlu. Selain itu, cadangan untuk memperbaiki projek 



















Dalam menghasilkan sesuatu sistem yang berjaya, pembangunan sistem perlu 
mendapatkan seberapa maklumat yang boleh daripada pengguna mengenai keperluan 
yang menerangkan ciri-ciri sesuatu sistem. Ini terrnasuklah keperluan fungsian dan 
keperluan bukan fungsian. 
Selain itu, adalah penting bagi suatu sistem mempunyai kelengkapan perkakasan 
dan pensian yang sesuai. Pemilihan perkakasan dan perisian yang baik akan 
menghasilkan satu sistem yang baik. Ianya memerlukan penelitian oleh pembangun 
sistem untuk memilih keperluan tersebut. Ketidaksesuaian perkakasan akan memberi 
masalah kepada pembangun dalam proses membangun sistem itu nanti. 
14.1 
Keperluan fungsian menerangkan interaksi di antara sistem dan juga 
persekitarannya. Ia juga menerangkan tentang bagaimana sesuatu sistem akan 
bertindak pada sesuatu keadaan. Bagi kajiselidik perrnainan komputer berasaskan 
web ini, keperluan fungsian yang terlibat adalah terdiri daripada dua modul 
utama iaitu : 
1. Modul pentadbir 










4. l . l Modul Pentadbir 
Adalah khas untuk pcntadbir melakukan proses kemaskini 
terhadap la.man web ini. Maka laman web ini akan sentiasa dikemaskini 
dengan maklumat-maklumat yang terkini. Modul ini hanya boleh dicapai 
oleh pentadbir web ini sahaja. Submodul bagi pentadbir ialah : 
l . Login ke dalam web atau sistem 
Modul ini membolehkan hanya orang yang dibenarkan sahaja 
masuk ke dalam ruang pentadbir. Pengguna yang tidak sah akan 
dihalang daripada memasukki ruang ini dan ini merupakan salah 
satu ciri-ciri keselamatan ke atas pangkalan data sistern ini. 
2. Menambah data 
Modul uu membolehkan pentadbir membuat penambahan 
maklwnat mengikut keperluan dan masa. Maklumat da.n data 
terbaru yang ditambah akan disimpan ke dalam pangkalan data. 
3. Memadam data 
Modul ini membenarkan pentadbir untuk mem uat penghapusan 
data yang di:fikirkan perlu dan tidak sesuai digunakan oleh 
pengguna. Data ini akan dipadamkan terns daripada pangkalan 
data. 
4. Mengubahsuai data 
Modul im membenarkan pentadbir untuk membuat 
pengubahsuaian data yang difikirkan perlu. Melalui modul ini, 










4.1.2 Modul Pengguna 
Adalah khas untuk pengguna iaitu sesiapa sahaja yang memasukki laman 
web ini untuk menjawab soalan yang telah disediakan. Modul ini juga 
membolehkan pengguna melihat analisa jawapan dalam bentuk graf atau 
statistik yang dijana terus daripada pangkalan data. Submodul bagi 
pengguna ialah : 
1 . Modul pengenalan 
Modul ini membolehkan pengguna melihat apakah tujuan web 
ini dibangunkan dan menceritakan serba sedikit pengenalan 
mengenai pennainan komputer. 
2. Modul soalan 
Modul ini membolehkan pengguna menjawab soalan-soalan 
yang disediakan dan terus menghantar jawapan tersebut untuk 
dianalisa. 
3. Modul paparan 
Pengguna boleh melihat hasil analisis tersebut melalui paparan 
yang akan ditunjukkan dalam web ini. Hasil paparan adalah 










4.2 KEPERLUAN BUKAN FUNGSIAN 
--- - .-- - 
Keperluan bukan fungsian adalah keperluan yang mentakrifkan 
keupayaan dan kekangan sistem. Penentuan keperluan ini juga dapat 
mengurangkan kekangan-kekangan yang terdapat pada rekabentuk antaramuka 
sistem kajiselidik ini. Keperluan bukan fungsian yang telah dikenalpasti dalam 
pembangunan sistem ini ialah : 
1. Ramah pengguna 
Keperluan ini membolehkan pengguna menggunakannya, rekabentuk 
sistem yang menarik dan mudah difahami. Ia juga membolehkan semua 
pihak dapat menarik lebih ramai pengguna untuk melayari intrenet dan 
meningkatkan ilrnu pengetahuan. 
11. Kebolehpercayaan 
Keperluan ini diperlukan untuk memastikan sistem ini boleh digunakan 
dengan selamat di mana ianya tidak mempunyai halangan ketika sistem 
berjalan. Ciri ini juga dapat memberikan keyakinan kepada pengguna 
bahawa rekabentuk antaramuka ini dapat beroperasi dengan bak. 
111. Kebolehsenggaraan 
Untuk mendapatkan maklumat yang terkini dan tepat, penyelenggaraan 
amatlah perlu supaya data yang disimpan dapat dikemaskini dengan 
baik. Proses seperti masukan, penghapusan data dan pengubahan sesuatu 
data pada pangkalan data amatlah perlu untuk mengckalkan kctulcnan 











Keselamatan data amatlah penting supaya tiada capaian rawak seperti 
'hacking' ataupun penggunaan virus yang boleh memberi kesan kepada 
pangkalan data. Oleh itu, teknik seperti nama login dan kata laluan perlu 
setiap kali keperluan capaian kepada pangkalan data. 
v. Kemodularan 
Rekabentuk proses yang dipecahkan kepada beberapa subproses dan 
bahagian tertentu supaya memudahkan pergerakan sistem dan struktur. 
Penyelenggaraan juga mudah dilakukan jika fungsian dipecahkan kcpada 
beberapa modul. 
vt. Kecekapan 
Tanya bermaksud sesuatu prosedur boleh dipanggil atau dicapai beberapa 
kali akan menghasilkan output yang sama bukannya output yang 
berlainan. 
vu. Masa tindakbalas 
Web ini melaksanakan pencapaian ke atas maklumat oleh pengguna 
dalam tempoh masa yang munasabah bagi mengelakkan pengguna dari 
menghabiskan masa yang lama untuk menunggu sistem memproses 
capaian yang dibuat. 
v111. Menarik 
Mempunyai antaramuka pengguna yang menarik bagi memastikan 
pengguna scntiasa mcnggunakan web ini untuk memberi respon terhadap 










Perkakasan biasanya merujuk kepada mesm atau alat fizikal yang 
melakukan fungsi-fungsi asas yang terkandung di dalam kitaran pemprosesan 
data. Antara perkakasan yang digunakan untuk tujuan pembangunan projek ini 
adalah seperti berikut : 
l) Cip pemproses 
Keperluan minimum spesifikasi bagi cip pemprosesan adalah Pentium III 
kerana sistem yang dibangunkan memerlukan crp pemprosesan yan , 
pantas untuk menjalankan operasi dengan ccpat. 
2) Ruang ingatan 64 MB 
Kepantasar! mnurnum bagi ruang in zatan untuk m njalankan data. 
Kepantasan memori diperlukan bagi membolehkan i tern dilarik n 
dengan pantas dan lancar. 
3) Sistem operasi Windows 98 
Memerlukan sistem pengoperasian berasa kan 32-bit ctia Wind w Q 
kerana projek yang dibangunkan akan menggunakan peri ian multimedia 
yang berasaskan 32-bit sahaja. 
4) Cakera keras I GB 
Ruang cakera keras yang besar dipcrlukan bagi tujuan p nyunpanan 
maklumat multimedia yang kt:banyakkannya bersaiz be sar scpcrti grafik, 
audio dun video. Ruan ' storau ya111• besar berupaya mcnampung 










5) Modem I kad rangkaian ('network card') 
la diperlukan kerana sesetengah program yang digunakan hanya dapat 
digunakan sekiranya terdapat modem. Ia juga merupakan satu faktor yang 
terpenting untuk melancarkan pembangunan laman web ini. 
6) Pengimbas 
Pengimbas telah digunakan untuk mengimbas gambar dan grafik yang 
diperolehi daripada sumber-sumber manual seperti sumber dari buku dan 
majalah untuk dimasukkan ke dalam komputer. 
Disyorkan: 
T. Cip pemproses Pentium 4 dan ke atas' 
IL Ruang ingatan 128 MB ke atas 
Hf. Sistem operasi Windows 2000 /Windows ME 
TV. Cakera keras 10 GB ke atas 










---· -·--- J 14.4 KEPERLUAN PERISIAN 
Perisian yang diperlukan bagi melaksanakan pembangunan projek mt ialah 
perisian yang dapat memenuhi keperluan-keperluan berikut : 
•:• Kebolehan menjana kandungan sistem yang dinamik 
•:• Kebolehan untuk mempersembahkan pelbagai aplikasi 
•:• Kebolehan untuk mengaplikasikan unsur-unsur multimedia 
•:• Kebolehan untuk menghubungkan data 
Ba!,'1 memastikan projek ini dapat mencapai objektifoya, pemilihan perisian juga 
adalah penting. Bagi memastikan sistem yang dibangunkan adalah bersesuaian 
dengan konsep projek, perisian yang digunakan ialah : 
- Pembangun aplikasi web Macromedia Dreamweaver MX 
Pelayan web US (Internet Information Server) 
Bahasa pengaturcaraan web PHP, ASP 
Sistem pengendalian dan platform Windows XP 
Client-side scripting VB Script, Java Script, HTML 
Web client browser Lntemet Explorer 
Technologi pangkalan data Microsoft Access 2000, MySQL 










4.4.1 Pembangun aplikasi web 
Macromcdia Drcamwaver MX 
Perisian ini mcnyokong teknologi ASP dan boleh dilarikan pada 
Windows 95/98, ME dan XP. Ianya merupakan peralatan pembangunan 
dan persekitaran rekabentuk untuk pembangun yang mahu membina 
aplikasi web yang lebih canggih. la juga merupakan 'kandungan aktif 
dokumen' yang mana menyokong Microsoft xcel, Microsoft Word dan 
ActiveDoc Files. 
Macromedia Dreamweaver MX mengandungi pengedit HTM , 
Microsoft Front Page dan arahan skrip 'client- ide' yang akan 
menghasilkan VBScript atau JavaScript melalui kod pengeditan terns. fa 
digunakan untuk membuat antaramuka utama kepada si tern ini di mana 
peralatan ini menyokong aplikasi pembangunan web. Pcmbangun b I h 
melakukan perubahan pada tetingkap browser dan melihat pada kod 
HTML pada tetingkap lain pada masa yang ama. Memindahkan dan 
meletakkan imej daan teks adalah merupakan suatu kerja yang mudah 
dengan menggunakan Macromedia Dreamweaver MX. Tanya boleh 










4.4.2 Pelayan web 
Internet Information Server (HS) 4.0 
lfS adalah edisi tcrbaru dalam persekitaran Microsoft Back Off Ia 
memudahkan penyebaran maklumat dilakukan melalui internet. IIS akan 
bekerjasama dengan pelayan web Windows NT bagi melaksanakan 
. . operasi-operasmya. 
HS menyediakan pengurusan rangkaian yang dinamakan Internet Server 
Manager (ISM). ISM ini akan mengawal aktiviti rangkaian seperti 
WWW, FTP dan Gopher. US juga boleh melaksanakan aplika i A P di ,, 
ruang ingatannya sendiri. Ia juga rnempunyai ciri-ciri ke clamatan cpcrti 
mengawal capaian mengikut direktori, URL pengguna, alamat IP dan 
sebagainya serta menghadkan capaian dibuat pada e uatu m a. 
4.4.3 Bahasa pengaturcaraan web 
PHP 
PHP merupakan bahasa pengaturcaraan yang terbuka kod sumbemya 
(open source). Ini bennakna ianya boleh diubahsuai mengikut kesesuaian 
yang difikirkan perlu oleh pembangun sistem. Berevolu i daripada baha a 
pengaturcaraan C dan C++, ianya mudah digunakan dan mudah difahami 
dan dimuat turun secara percuma daripada f ntemet. Tanya bukan 
merupakan versi percubaan berbandin , lain-lain aplika i yang ditawarkan 
di Internet. PI IP juga mcnawarkan bauyak ciri-ciri yang dicari oleh 










Antaranya ialah : 
,,_ Pembelajaran jangka pendek 
,.. Masa pembangunan yang cepat 
r Prestasi yang baik dan mantap 
r: Kestabilan PHP yang merujuk kepada pelayan Apache yang tidak 
perlu di 'reboot' begitu kerap dan perisiannya tidak diubah secara 
dramatik 
Tambahan pula, PHP boleh dilarikan pada pelbagai platform sistem 
pengendalian yang utama, antaranya adalah Windows, Linux dan Unix. 
PHP juga laju apabila dilarikan berbanding dengan ASP. Tiada ko 









Active Server Pages (ASP) 
ASP tclah dipilih mcnjadi bahasa pengaturcaraan web ini. ASP adalah 
sebuah teknologi yang dibangunkan oleh Microsoft. Ia juga merupakan 
suatu program yang dilarikan dalam Internet Information Services (HS). 
Laman yang men rgunakan ASP dibangunkan dalam JavaScript, 
VBScript dan PERLScript dan adalah diintegrasikan ke dalam laman web 
HTML. Kod ASP dikompil olch pclayan dan utputnya adalah HTML 
yang piawai. Dengan menggunakan ASP, laman web b leh menjadi 











4.4.4 Sistem pengendalian dan platform 
Windows NT 2000 
NT seperti yang tertern di belakang perkaraan Windows adalah 
bermaksud teknologi baru manakala Windows 2000 pula adalah 
peningkatan teknologi berasa kan Window NT. Sahagian antaramuka 
ini adalah yang paling jelas, dengan skrinnya yang berwarna wami dan 
kadangkala mempunyai ikon yang kecil, Windows NT 2000 juga 
menawarkan banyak faedah seperti juga sistem operasi yang lain. Antara 
ciri-ciri Windows NT 2000 ia\ah : 
o Ramah pengguna dan enang digunakan 
o Model ingatan 32 bit 
o 1 iada lagi DOS 
o Sistem operasi rangkaian 
o Kebolehkerapan terhadap m del ingatan 











4.4.5 'client-side scripting' 
VB Script 
VB Script merupakan suatu bahasa berprosedur yang membenarkan para 
pengaturcara mcnggunakan satu subset bagi bahasa pengaturcara 
Microsoft Visual Basic. VB Script direkabentuk untuk berfungsi dengan 
kawalan 'Object Linking & Embedding (OL )' Applet dan objek-objek 
lain yang terdapat di dalam dokumen world wide web. Ma alah yang 
dihadapi oleh VB Script adalah kekurangan dari segi pelayar. Pada masa 
ini, hanya Microsoft Internet xplorer yang meny kong V cript dan di 
sinilah terdapatnya kebata an dari segi audien bagi baha ian klicn untuk 
VB Script. 
VB cript adalah arnat berlainan den 'an Java cript apabila 
menggunakan Micro oft Internet xplorer kcrana ia rncntcrjcmahkan kod 
sumber proses secara tern daripada dokurnen-d kum ·n te but. d 
VB Script scbcnarnya bertujuan untuk m nambahkan kcpintaran dau 
berinteraktif kepada dokumen HTML. Narnun d mikian ba zi 
pengaturcara yang mempunyai pengetahuan dan kernahiran dalam VB 
cript maka adalah rnernberikan atu kelebihan dan e ah untuk mereka 
menggunakan V Script daripada Java cript. 
Kcistimcwaan VB cript ialah: 
• Bahasanya adalah mudah untuk difahami dan dikuasai 











Ciri-ciri VB Script ialah : 
• VB Script menyediakan pengendalian ralat 
• VB Script dapat melakukan penformatan ke atas tarikh, nombor 
dan matawang 
• Sintaks ikatan acara yang piawai 
.Iava Script 
Java Script adalah satu bahasa skrip yang amat berguna dalam 
menambahkan ciri-ciri dinamik ke ata laman web. Ia terdiri daripada 
program-program kecil yang diletakkan di dalam larnan web dan akan 
dilaksanakan oleh pelanggan web. Manakala rnasa dan ciri-ciri 
pclaksanaan Java cripl pcrlu dikawal lch pcuuli l rip ·rk cnuau. 
Fungsi Java Script biasanya dilaksanakan apabila tctiku , butane dan 
tindakan-tindakan daripada pengguna diterima. Java cript bukanlah 
sama seperti Java yang merupakan baha a p n atur araan an i) 
berasingan. Penyataan Java cript ini adalah ebcnarnya diletakkan teru 
di dalam kod HTML dan berbeza pula dcngan Applet Ja a dan pr gram 
Java yang bersifat berasingan. Java cript adalah mudah dan rin ka erta 
merupakan bahasa pengaturcaraan ber rientasikan o jek yan terkompil. 
Keistimewaan Java cript ialah : 
• Pcrsamaan den ran bahasa dan Java yan rnana sintaksnya tidak 










• Pel11a11g capaian yang jauh lebih luas yang mana 1a11\'a boleh 
dilarikan dalam sebarang pelayar 
Ciri-ciri Java Script ialah : 
• Dinamik 
Ia boleh ditakrifkan semula pada bila-bila ma a dan m nyebabkan 
skrip yang ditulis lebih flcksibel 
• Penilaian 
Ta berupaya dalam menilai kod yang dituli . Ini membolehkan 
pengaturcara menakrifkan semula ecara dinamik pergantungan I iik 
semasa dilarikau 
• Berorientasiakn objek 
Java Script. bukanlah mcrupakan bahasa b ·r ricntn i an bjck 




HTML merupakan suatu baha a yang rin zka d n uni rsal yang 
membenarkan pembangun sistcm merekabentuk halaman komplek yan 
terdiri daripada teks dan imej yang boleh dicapai oleh se iapa ahaja pada 
web yang rncmpunyai browser atau pelayar. Ian a merupakan uatu iri 
tatatanda ya11, diinte tra 'i kc dalarn d kumen t k dan biasan a dalam 










mengenalpasti elemen-elemen yang terdapat dalam laman web, 
penambahan fungsi teks boleh terns dilakukan pada kod-kod sedia ada. 
4.4.6 Pemilihan pelayar internet - Internet Explorer 
Internet Explorer dan Netscape Navigator merupakan browser yang 
digunakan untuk melayari laman web ini. Bagi memperolehi ha ii 
capaian yang lebih baik, adalah dicadangkan agar pengguna 
menggunakan browser yang paling terkini. Dalarn menjayakan projek ini 
Internet xplorer telah dipilih kerana ia adalah percuma dan ian a 
dibekalkan ber ama dengan pengoperasian Wind ws. 
4.4.7 Teknologi pangkalan data 
My QL 
Seperti PHP, My QL merupakan pangkalan data an l' b leh dimuat 
turun dari Internet secara percwna dan terbuka umb r kodn a. M 
adalah atu contoh 'Relational ataba e Mana zemcnt st "ms' 
(RDBMS) yang membenarkan normalisasi dilakukan b rbandin en n 
'Non Relational atabase Management tem (NRDBM . R BM 
adalah pcntin • dalam kcbolehpcrcayaan mekani m oran d ngan eiri- 
ciri A ID' iaitu ke eluruhan, ke elara an, p n ra ingan dan kekalan. 
Keselamaian merujuk kepada cm uru niau amada urusniaga itu 
dilak 'a111-1ka11 scpcnulmyn atau tidak dilak nakan Ian un . Ke larasan 










selepas sesuatu uarusniaga dijalankan iaitu tidak wujud dua unsur data 
yang arna nilai yang berlainan. Pengasingan merujuk kepada urnsniaga 
yang dijalankan secara serempak. Natijah daripada dua urusniaga 
sercrnpak mcstilah sama seperti urusniaga itu dilaksanakan satu selepas 
yang lain. Dan yang akhir sekali adalah kekalan yang mana ha ii daripada 
sesuatu urusniaga yang disempumakan adalah kekal dalam pangkalan 
data walaupun berlakunya kcgagalan. Tambahan daripada itu, pangkalan 
data MySQL boleh menampung lebih banyak muatan data berbanding 
Microsoft Access dan menambah kelajuan serta lebih flek ibel. 
Microsoft Access 2000 
alarn mernbangunkan sistem ini, Micro oft Ac 'C' 2000 tclah dipilih. 
Microsoft 2000 merupakan aplikasi pcrisian pan kalan data anu 
dibangunkan olch Microsoft Corporati n. Tanya dikatakan /i11b1111g in 
kerana data yang terdapat dalam pan ikalan data adalah rhul un ian 
antara satu sama lain. Pangkalan data adalah amn a aru jadual d engan 
tajuk yang mengandungi maklumat yan salin • b rhubun an. ata di 
dalam pangkalan data dipersembahkan dalam bentuk baris dan lajur. 
Pangkalan data boleh digunakan mclalui pelbagai cara amada m lalui 
laporan alau pertanyaan. la mcngandungi clerncn-el men p rti jadual, 




















Fasa rekabentuk merupakan suatu fasa terpenting dalam pembanguoan sesuatu 
sistem kerana ianya mengimplementasikan kehendak pengguna dan memerlukan daya 
kreativiti yang tinggi. Ia didefinisikan sebagai satu proses yang mengaplikasikan 
pelbagai teknik dan prinsip untuk mendefinisikan satu peranti, proses dan seterusnya 
sistem dengan lebih terperinci bagi mcmbolehkan ianya direalisasikan dalam bentuk 
fizikal. 
Fasa ini dilakukan setelah keperluan sistem dan keperluan pen guna dipelajari. 
Ianya berperanan untuk rnenterjernahkan keperluan si tem ke dalam si tern yan 
berfimgsi. Dalam fasa ini, rnaklumat yang telah dikurnpulkan ebelum ini digunakan 
untuk mencapai prosedur kemasukan data dan penyediaan input yan , tepat k ipada 
sistem. 
Di dalam pembangunan sistern ini, rekabentuk yang dibina adalah : 
o Rekabcntuk program 
o Rekabentuk input output 
o Rekabentuk pangkalan data 
o Rekabentuk struktur sistem 










5. I REKABENTUK PROGRAM 
Matlamat utama peringkat rekabentuk ini ialah untuk membina struktur program 
modular yang mewakili pengawalan hubungan di antara modul. Sebagai 
tambahan, rekabentuk ini juga turut mengaitkan struktur program dan struktur 
data dalam menentukan antaramuka yang mernbolehkan aliran data bergerak 
sepanjang program. 
Proses ini amat penting, di mana ia merupakan bentuk fungsian bagi modul- 
modul yang telah ditetapkan. Ia diterjemahkan dalam bentuk ikon carta alir dan 
hirarki susunan supaya rekabcntuk proram lebih mudah difahami. eteru nya 
penerangan serba sedikit tentang ikon tadi dibcrikan untuk men ruran ikan alah 
faham bagi fungsi tcrsebut. 
Sistem ini dibahagikan kepada dua modul utama iaitu m dul p ntadbir dan 
modul pengguna. 




MOD UL MO DUL 
PENTADBfR P NGGUNA 















Modul menu utama Modul Autentikasi 
Modul Pengurusan Data Modul alan 
Modul stati tik 
M dul maklumbata 
Rajah 5 .2 : Modul Pentadbir dan Modul Pcngguna 
5. I .1 Modul Pentadbir 
Modul autentikasi merupakan tempat unruk men cmak katalaluau dan 
katakunci yang dimasukkan oleh pentadbir. M dul ini di erlukan untuk 
memastikan integriti istcm. Modul ini 
keselamatan data sistem untuk mema tikan han a p ntadbir haja an, 
boleh menarnbah atau mengubahsuai baran data di dalarn pan k Ian 
data sistem ini. 
Modul pengurusan data membolehkan umber- umb r data ang 
disimpan di dalam pangkalan data dapat diubah uai oleh p ntadbir yang 
bcrautoriti. I Ianya pentadbir an' berautoriti ahaja data mencapai 
sumber data dalam pangkalan data. Fung i-fungs: ang diperlukan ialah 
mcnrunbah data ham, 111c111adar11 data scdin nda scua mengu ah .uai data 














Modul Autcntika i Modul Pengurusan Data 
Rajah 5.3 : Modul Pentadbir bagi Soal Selidik Permainan Komputer 
5 .1 .2 Modul Pengguna 
Modul ini adalah untuk semua pengguna yang mcmbuat capaian kc 
internet dan berminat untuk menjawab oal selidik ang dik rnukakan 
dalam sistem ini. 
Modul menu utarna mengandungi keterangan men zcnai w dan tujuan 
ianya ditubuhkan. Kcmudian, pcng iuna b lch k m nu alan untuk 
mcmbcri re pon tcrhadap web tcr cbut. i ini, p en 1 iuua dik h udnkki 
unruk rncnjawab soalan- oalan yang dipaparkan. M ul tati tik ialah 
menu paparan ha ii oal sclidik yang dipaparkan alam b ntuk tati tik 
laporan graf dan sebagainya. Modul maklumbala pula adalah m dul i 
maria pcngguna botch memberikan maklumbala atau adan an m reka 
men cnai apa ahaja rnengcnai web ini. 
Modul menu utama Modul soalan Modul tati tik Modul mal<lumbalas 








l 15.2 REKABENTUK INPUT OUTPUT 
Rekabentuk ini membcri penekanan kepada tiga faktor utama iaitu : 
I) Mcsra pengguna 
Sistcrn rncnyediakan ituasi me ra pengguna di mana paparan me ej ralat 
bagi ralat logik untuk kema ukan data di ediakan 
2) Antararnuka pengguna 
Antaramuka yang menarik dapat menarik perhatian pengguna untuk t ru 
menggunakan sistem dan bcrminat melayari laman b emula. 
Rekabcntuk krin rncrupakan (aktor yang paling pouting -ang p irlu 
dipertimbangkan, di rnana ctiap halaman tcrtcntu mcrnpu ai rckab ntuk 
antaramuka yan , ken: i. ten . upaya pcngguna dapat men) unakau sist nn 
dengan cekap. 
3) Keselamatan 
Kcpcrluan kc clarnatan unluk pcrlindungan capaian pan ikalan data atau 
borang penghantaran data adalah perlu bagi pr e p nilaian al lidik 
oleh pcny al clidik. Kcutuhan ke clarnatan dapat m lindungi pan kalan 
data daripada dicksploitasikan lch pihak yang tidak b rtan ungjav ab 









REKABENTllh: PANGh:ALAN DATA 
Microsoft Access 2000 rnerupakan pangkalan data yang ut.ama dalam 
kajisclidik pennainan komputer ini. lni adalah kerana Micro oft Access 2000 
adalah scsuai dilaksanakan pada platform Micro oft Window XP yang elalu 
digunakan bagi komputer peribadi dan merupakan alah satu aplika i Micro oft 
XP. 
Rekabentuk pangkalan data haruslah memberi kernudahan toran data 
yang efisyen dan kecekapan dalam pcngerna: kinian dan pernang iilan mula 
data. Akhir sekali data yang telah di impan me. tilah berada dalam bentuk an , 
boleh digunakan untuk pcrancangan dan mcmbuat kcputu an. 
Di dalam soal clidik perrnainan kornput r ini tcrdapat atu an ikulau 
data yang digunakan dalam sistem ini. Di bawah adalah jadual -jadual kamu data 
yang menunjukkan data-data yang digunakan di dalarn i tern ini. 
BIL. NAMAMEDAN JENI SAIZ 
I. ID Auto Long Nama Login 
Number lnte er 
2. Username Teks 50 uki 
3. Password Tck 50 










BIL. NAMA MEDAN JEN IS SAIZ KETERANGAN 
I. Nama Teks 50 Nama Pentadbir 
2. Ala mat Teks 50 Alamat Pentadbir 
3. Email Teks 50 Email Pentadbir 
Jadual 5.2 : kamus data bagi profit pentadbir 
BfL. NAMAMEDAN JENIS SAfZ KET RAN AN 
L. No soalan Auto 50 N mb r a Ian 
Number 
2. Soalan Teks 250 Keterangan a Ian 
3. Jawapan_l Teks 50 Pilihan jawapan I 
-- 
4. Jawapan_2 ·1 eks 50 Pilihan jawupan 2 
5. Jawapan_3 Teks 50 Pilihan jawapan 
6. Jawapan_4 Teks 50 Pilihan jawapan 4 
Jadual 5 .3 : kamus data bagi soalan soal selidik 
BIL. I NAMA MEDAN JENIS SAfZ TERAN AN 
1. N ama _responden Varchar 50 Narna p ng una 
2. mail responden Varchar so Email pcng zuna 
3. Kernen Varchar so K men daripada pengguna 









15.4 REKABENTUK STRLIKTUR SISTEM 
5.4.1 CIRI-CrRI REKAl3ENTUK YANG BAIK 
Rekabcntuk yang berkualiti tinggi perlu mempunyai ciri-ciri yang baik kerana ia 
mempengaruhi kualiti produk. Ciri-ciri tersebut ialah : 
• Mudah difahami 
• Mudah dilaksanakan 
• Mudah diuji 
• Mudah diselenggarakan 
• Translasi yang betul daripada pe ifika i keperluan 
5.4.2 R~KAB,NTUK NIBINAAPLIKA I 
Perkara pertama yang dilakukan dalarn fa a rckab ntuk ialah m ncntukau 
senibina aplikasi yang akan rncnjadi platform i tem ter but. Rekab ntuk 
senibina aplika i akan rncnentukan teknologi yang a an digunakan untuk 
membangunkan sesebuah istem maklumat berdasarkan data, pr e antaramuka 
dan perkaka an rangkaian, 
Dengan erti kata lain, ia mcneutukan bagairnana untu rnern r cmbahk n dan 
mewakilkan data, proses dan antaramuka . rta intcraks i lem 
rncnggunakan rangkaian komunika i. Rekabcntuk ini dilak anakan dengan 
menganalisa model data dan model pro scs ang tclah ducntukan scma a fa. a 









5.·lJ DFD (Data Flow Diagram) 
Melalui pembangunan rckabentuk struktur yang clipanggil DFD, perwakilan 
grafik bagi proses-prose data menerusi sistem ini boleh diletakkan bersama. 
DFD adalah cara untuk mendokurnenkan proses-proses yang mernpunyai 4 
kelebihan rnelalui penerangan pcnuli an bagi pergerakan data meneru i i tem. 
Kelebihan-kelebihan itu ialah: 
1. Bebas daripada pcnglibatan implcrncnta i tcknikal i tcm yang tcrlalu awal 
2. Pemaharnan la.njut tentang hubungkait bagi sistem-si tern dan sub i tern-sub i tern 
3. Menghubungkan pengetahuan tentang sistem kepada pengguna melalui l· 
4. Analisis bagi sistcm yang dicadangkan untuk merna tikan jika data dan pr e - 
proses yang sepatutnya telah ditakrifkan 
DFD digunakan untuk mcwakilkan dan m .. nggarnbarkan ernua taha pr s 'S. 
Berikut mcrupakan simbol- imbol yang terdapat pada atu gambarajah 
-- 
SIMBOL PEN ERAN AN 
r 




Mcnunjukkan aliran data 
- - 
I I ntiti luaran : mcnyediakan atau menerima data 
I I 
- Ternpat data disirnpan dalam sistern 






































katalaluan rekod pentadbir - Tambah I ... 




- ~ ... Semak ~ . Rekod ... 
I PENTADBlR I 
111' '., 
r=: -... ,,. ""\ 

























Maklumat rck d 
Paparan rek d 










5.4.4 CARTA ALIRAN 
Dalam sistern ini, icrdapat beberapa proses yang menguruskan fungsi-fungsi 
utama sistem ini. Prose -proses ini adalah penting bagi memastikan data boleh 
dikongsi dan dipaparkan mengikut kehendak pengguna. Beberapa proses yang 
terlibat ialah : 
1. Pengesahan pentadbir 
Sebelum memasuki laman utama si tern, bagi tujuan kc elamatan i tcm 
dimulakan dengan pengesahan pentadbir sistem. Rajah di bawah menunjukkan 





















2. Kernaskini maklumat 
Rajah di bawah 11H.:111111jukkan aliran proses akriviti yang dijalankan dalam proses 
mengemaskini rnaklurnat iaitu terdiri daripada penambahan data, pembuangan 














3. Menjawab soalan dan mcmapar statistik 
Rajah di bawah mcnunjukkan aliran proses aktiviti menjav ab soalan dan juga 

















5.5 REKABENTUK :\NTARAMUKA PENGGUNA 
Dalam merekabentuk antaramuka sistem, apa yang penting adalah dalam 
rckabentuk skrin atau paparan. Antaramuka boleh didefinisikan sebagai 
sempadan bagi dua benda. Maka ia memainkan peranan yang penting dalam 
komunikasi antara dua benda itu iaitu sistem dan pengguna. Oleh itu, beberapa 
garis panduan perlu dititikberatkan untuk mendapatkan antaramuka p nu iuna 
yang lebih baik dan menarik. Antaranya ialah : 
•!• Antaramuka yang mudah difahami dan mudah digunaka 
•:• Unsur-unsur antaramuka disusun dan diatur dengan baik 
•!• Teks dibczakan tingkat skrin supaya ia mudah dibaca 
•!• Pcnggunaan aiz yang bcrlainan bagi mcnunjukkan kcp nu in ran uu ·11r- 
unsur dalam skrin 
•!• Pengguna dibantu memahami pertalian antara un ur-un ur dan arnh n- 
arahan yang mudah 
•!• Penggunaan ikon diperkemas dari segi fung i dan kedudukann a 
•!• Teknik interaktif yang menyediakan pen talaman ang mcnarik k p da 
pengguna 
Tetapi apa yang lebih penting bagi antaramuka adalah untuk membantu 
pengguna bagi mendapat capaian yang lebih ccpat tanpa menghalang k faharnan 










5.5.1 REKABENTUK ANTARAMlJKA MENU UTAMA 






P ·N NA AN I T M 










5.5.2 REKABENTUK ANTARAMUKA MODUL PENT /\DB!R 
MENUUTAMA II LOGfNPENTADBIR 11 PROFIL PENTADBIR 
I I SEJARAH KATALALUAN 
I SO ALAN I PASSWORD 
I STATISTIK I 
I ~ I MAKLUMBALAS 
I I KELAB E-GAMERS 
















K TERAN AN P NTA BlR 










5.5.3 REKABENTlJK ANTARAMUKA MODUI. PENCIGlJNi\ 
MENU UTAMA 11 LOGfNPENTADBlR 
I SEJARAH I 
I SOALAN I 
I STATISTIK I 
I MAKLUMBALAS I 
I KELAB E-GAMERS J 
NAMASISTEM 
PROFIL PENT AD BIR 
PAP ARAN ST A TISTIK 
















K MEN J 



















Perlaksanaan sesuatu sistem adalah satu proses yang menukarkan 
keperluan sistem dan rekabentuk kepada kod program yang boleh berfungsi mengikut 
keperluan sistem tersebut. Fasa ini lazimnya akan melibatkan beberapa perubahan 
kepada rekabentuk yang sebelumnya. 
Dalam membangunkan web ini, proses pengkodan diperlukan untuk 
melak anakan arahan yang telah dilakarkan pada fasa anali i dan rekabentuk melalui 
set- et model atau unit program. Setelah r kab ntuk input dan output ecara manual 
dilakukan dan diikuti dengan rekabentuk piawai, pengk dan web ini dilakukan ecara 
berperingkat iaitu dengan men iapkan satu modul dan diikuti d ugan m dul ang lain. 
Pada akhir fa a, rn dul-m Jul dihubun zkan d n ran atu d--11 •a;1 an 1 lain. 
Pada perin rkat-perin ikat permulaau, l lTM a an dibnn iunkan dan 
seteru nya menterjcmahkan al) ritrna k epada p •rmli an 't- · ·1 pr tram dalam baha a 










j 6.2 PERSEKITARAN PEMBANGUNAN 
Persekitaran pembangunan meliputi aspek pensian dan perkakasan, di 
mana pensian dan perkakasan yang digunakan mernpengaruhi perlaksanaan sesuatu 
sistem. Penggunaan pensian dan perkakasan yang bersesuaian akan membantu 
mempercepatkan jangkamasa pembangunan sistem. 
Oleh itu, keperluan persekitaran pembangunan perlu dikaji dan dianalisa 
terlebih dahulu bagi mengelakkan kehilangan masa capaian jika kadar pemprosesan 
adalah larnbat. Ini ju ia menjimatkan k di mana pembangunan emula i t m dapat 
dielakkan kcrana peri iau ang digunakan benar-benar memenuhi dan menyokong 
perlak anaan istcm. 
Peri ian dan perkaka an au • 111e111ba11tu dalam mcmban run dan 




KONFI RA I P • RKAKA AN 
Perkaka an yang digunakan untuk p mban runan sistcm ini ialah : 
,. -.00 Hz P ntiurn 4 Pr r 
I"' 6M Ram 
,. Rm 
r: Hard i k 










6A KO:\FIGURASI PERISIAN 
Spesifikasi pensian yang digunakan dalam projek mt diilustrasikan dalam jadual di 
bawah: 
PERISIAN DESKRIPSI PENGGUNAAN 
Microsoft XP Professional Sistem Pengendalian 
[ntemet Explorer 5 .5 Untuk paparan halarnan web 
Macromedia Dreamweaver MX Sunring HTML dan antaramuka pengguna 
Micro oft Word Mendokumenkan laporan i tem 
f PEMBANGUNAN PROJEK 
R kabcntuk me tilah diterjcmahkan kepada bcntuk an' ditahami me i11. 
Pemban iunan web ini m 'ran ikum! ti ra tahap; p in ediaan data, hubuu ran pan ikalan 
data dan pcngck dan. 
6.5.1 P nyediaan data 
Peny diaan data mernudahkan pr J .k ini di an 1u11ka11 d ·11 'ill' tujuan untuk 
m ngkaji p nnainan k mput ·r di kalan 'i-111 pen 1 icmar pcrmainan komputcr. 
Rekab ntuk halam: n eb mcnjadi Iakt r ang saugat pcnting untuk rncnenrukan 
keja aan pr J k ini. Data pcrti grafik dan teks disediakan bersamaan dengan 
rekabentuk halarnan \ cb. Maklumat rnengenai permainan komputer diambil 










6.5.2 Hubungan pangkalan data 
Penghasilan pangkalan data adalah dengan menggunakan Microsoft Access 
2000. Kesemua rekod-rekod yang telah dispesifikasikan dipetakan kepada 
perisian ini. Bagi memudahkan rujukan kepada fail yang telah dibina, fail 
Microsoft Access 2000 ini haruslah mempunyai lokasi yang sama dengan fail 
aplikasi yang rnencapainj a supaya prose capaian adalah mudah. 
Langkah ini rnerupakan langkah ang paling penting dilakukan sebelum 
pengekodan halaman \ b k rana melibatkan proses input data daripada 
pen 1guna kc dalarn pangkalan data. Kod ini terdapat dalam kesemua fail ASP 
yang dip rlukan untuk m mbina hubungan dengan pangkalan data ebagai 
hubungan untuk melaksanakan . cbagai tran aksi. 
6.5. Pcngkodau 
Mcmandau rkau laman \ -'U ini in irupakan Inman w ·l kaji clidik, krip yang 
dihas ilkan dik dkan d '11 ian rn in 1 11111aka11 I ITMI , skrip pcla an dan p ilan ' ian 
ang b lch men ok n 1 clan mcluas k 111 la 1i a liku 'i ' c iui, 
- . I I ITML (H rtext Markup Lan man ·) 
Ma r m dia reamv ia er M digunakan cpcnuhnya untuk 
tv . ri ian ini merupakan pcnyunring HTML yang 
amat baik an m mpunyai pelbagai fungsi dan antaramuka yang ramah 
p ngguna. Data yang telah disediakan seperti teks dan grafik akan 
d111a. ukkan ke dalam halaman web setiap kali menggunakan 










6.5.3.2 ASP (Active Server Pages) 
ASP merupakan satu kod yang digunakan di bahagian pelayan untuk 
menghubungkan bahagian pelanggan ke pangkalan data yang terletak 
di bahagian pelayan. 
6.5.3.4 VBScript 
Skrip bahagian pelanggan (client side scripting) diterjemahkan oleh 
pela ar web (web brow er) dan ianya tidak dihantar ke bahagian 
pelayan untuk pempro esan. Pembangunan si tern ini ditingkatkan 
den an p ng runaan krip baha zian pelan 1 ran ini. , kri ini m mbantu 
mcugurangkan ma alah trafik dalam ran ikaian kerana iau a 
mcnguran ikan permintaan pen •gw1a ke alam pelayan k inputer dan 





















Demi rnenjarnm kualiti sesuatu pensian atau sistem, pengujian sistem perlu 
dilakukan. Ini merupakan satu elemen yang kritikal dalam pembangunan sistem. Dalam 
proses pembangunan sistem, pengujian sistem merupakan fasa pembangunan kelima 
s lepa fasa pengkodan sistem disempumakan. Proses ini melibatkan penelitian semula 
spesifikasi, rekabentuk dan pengkodan yang telah dijalankan sepanjang proses 
pembangunan i tern. 
Pengujian istem berrujuan untuk mengenalpa ti ralat ang terdapat dalam 
pen tekodan si tern. Ralat-ralat yang terdapat dalam sistem ini kemudiann a diperbetul 
dan din ahpijatkan bagi memb lehkan i tem dilarikan era i dcngan fung i 1a11g 
dikehendakki. engan kata lain, untuk memastiakn si tern mernberi k eputusan 'P rt i 
yang dijangkakan. 
c uatu ujian an ) baik 111 irupakan ujiau an ' 111a111 u 111 •11 1c11alpa.-ti ralat-ralat 
yan tidak dapat dik an cma a fasa analisis, r ekab mtuk dun p ·11 ick dan I en ihalu: a11 
pula m rupakan p rubahan atau p nambnhan ·i1 ·- ·iri padn si 'lc111 1111t11k 111c111b lchkun 










I 7.2 _ _J RALAT-RALAT YANG DIKESAN 
Antara ralat-ralat yang dikesan sernasa rnernbangunkan sistern ini ialah : 
7 .2. I Ralat Masa Larian 
Ralat ini berlaku apabila perlak anaan si tern cuba rnelakukan sesuatu operasi 
yang tidak boleh dilaksanakan oleh sistern. Sesuatu ralat ini berlaku 
berkemungkinan disebabkan oleh ke ilapan dalam proses pengisytiharan. 
7.2.2 Ralat Logik 
Ralat ini berlaku apabila pera 1 ang diperlukan kepada aplika i tidak 
m n 1ha ilkan kcputu an eperti an ' dikehcndakki. Keadaan ini berlaku 
walaupun kod an 1 alt tclah dipcruutukkan kepada p rlaksanaan pcra 1. 
[ 7.3 PR E PENG U.JIAN 
Pen ~ujian ist m adalah saru trat • ii p »ua saran untuk 111c111pro111 sikan satu 
i tern yan ' b lch pcrca a, ramah p n r zuna alat. K isilupau an 1 kcrap 
bcrlnku akan rncnguran 1ka11 taha k akinan p "11 1 iuun uutu 111 ·11 ' iunakan i tcm. 
Pen 1ujian an • bcrlainan akan dilakukan di etiap peringkat untuk mcnguji 
run rsi sistcin dan mcran rkurni luruh aplika i dan per ekitarannya. 
I in 1ujian is t m, int gra i dan unit adalah siri ujian yang dijalankan ke atas 
..;1..;tc111 Tcrdapat pclbagai k alahan yang diternui sernasa proses pengujian dijalankan 










memerlukan proses pengujran diulang sernula untuk mengelakkan ralat berulang. Oleh 
iru, proses rrn boleh dikatakan intcraktif dengan maklumbalas daripada peringkat yang 




Pengujian Si tern 
P n >:ujian 
Komp nen 
Pen >ujian 
lnte ira i 
f ·11 •ujian P ·n ' tuna 
Rajah 7. I : P n ujian pr a11 l palin , kcrap di •mm a11 
alam ambarajah di aras anak panah di k tak t irutas 111 innndakun iri pen 1ujian yang 
normal. Anak panah ang ditunju kan ke k tak an 1 sebelumnya mcnandakan pcringkat 
ter but perlu diuji mula. 
Rancangan pengujian dibangunkan untuk mengcsan dan mengenalpasti masalah 
·an • paling rpoten i untuk timbul ketika sistcm bcrfungsi. Rancangan pengujian juga 










I 7.4 JENIS-JENIS PENGUJlAN 
Strategi pengujian dilaksanakan ketika peringkat pengujian integrasi, penilaian 
dan pengujian sistem. Untuk strategi yang din atakan, terdapat beberapa teknik yang 
sesuai untuk melaksanakannya. 
7.4.1 Pengujian unit 
Pengujian unit bertujuan untuk menge ahkan kod yang dituli berfungsi dengan 
betul dengan input ang dimasukkan. Ian a juga memfokuskan kepada unit yang 
paling kecil dalam rekabentuk i tern iaitu modul komponen. Kornponen- 
komponen larnan web ini ialah etiap atu halaman web ini dan k I k i halaman 
web yang rnembentuk fun si a11 • dipcrlukan lch si t ~111 ini. Pen •ujian unit 
dilak anakan pada sctiap kod untuk etiap m dul. leh itu kod an dituli 
me tilah t pat uutuk 111 ·11 iclakknn rnlat. 
(i) L rin Pentadbir 
I U11_a.i_1 +--M_a_s_u_k_k_a_n u se_m_a_m_e_d_a_n_p_a_s_sw_o_rd_y_a1_1g_b_et_u_l __ -i 
l()ojektif 3 kmastikan pentadbir boleh login dengan jaya dan 









· Ujian 4 Pentadbir klik pada setiap butang 
'--~~~~-+-~~~~~ 
Objektif 4 Mernastikan pcntadbir rnendapat paparan 
(ii) Pengguna 
Ujian I Masukkan usemame dan password yang betul 
Objektif l Mernastikan pengguna boleh login dengan jayanya 
Ujian 2 Masukkan usemame dan password yang salab 
Objektif2 Memastikan mesej ralat keluar 




Mcma tikan pengguna boleh login dengan jaya dan 
boleh rnelihat paparan setiap halaman untuk 
a ahli 
Pcntndbir klik pa ta butan • maklumbala · 
Merna tikan p 'n 'tmn dapat memb ·ri maklumbalas 
mer ka dau m lihat nparan 111akl11111baln · an 
lain 
Di antara ujian ang dijalankan ialah : 
a Pen rnjian d 
Tan a dilakukan dengan membuat pembacaan dan pengarnatan 
mula pada k d yang telah ditulis bagi mcnge an kcsalahan 
intek . P nilaian semula tru penting dalarn mcmbantu 










(b) Larian Kod 
Memandangkan pembangunan \ b ini menggunakan ASP, kod 
sinteks tidak dikompilkan kerana ianya dilarikan bersama-sama 
dengan aplikasi ASP. Jika ada ralat, mesej ralat akan dipaparkan. 
Jika ralat yang berlaku ada menunjukkan lokasi yang 
mengandungi kesalahan sinteks, pembetulan dilakukan 
berdasarkan lokasi yang ditunjukkan. 
( c) Pembangunan kes pengujian 
in ujian yang terakhir bagi ujran unit 1111 ialah melakukan 
pengujian terhadap perkara-perkara ang difikirkan perlu 
dilak ·anakan untuk merna tikan input adalah tepat dan betul 
uutuk 111e111ha ilkan output an 1 dikeheudakki, 
Pen k dan nit 
Ujian 
Pelak anan Unit 
Unit Tcruji 










7.4.2 Pengujian lntcgrasi 
Apabila setiap komponen individu sudah berfungsi dengan betul dan mencapai 
objektifnya, komponen-komponen ini digabungkan dalam satu sistem. Dengan 
kata lain, pengujian integrasi adalah satu pro es pengesahan kesemua kornponen- 
komponen sistem berfungsi bersama dengan betul seperti yang dinyatak:an dalam 
spesifikasi keperluan fungsian sebelum ini. 
Untuk pembangunan sistem ini, pendekatan 'incremental strategy' telah 
digunakan. Si tern utama laman web ini dibangunkan dan diuji dalam segmen 
yang kecil. Den ian ini, ebarang ralat dapat dike an dan diasingkan. Antaramuka 
diuji dan telah empurna kesemua butang pautan dan 'hyperlink telah diuji 
untuk rnemastikan ian a rnerujuk kepada pautan yan 1 betul pada e uatu 
halarnan. Penyelen raraan dan pen ~ujia11 'Ii perlink · rnenjadi sernakin komplek 
kerana integra i i tern rnempun at an ak: h perlink ' an ' memb narkan 
pen ) zuna paut ke laman lain. 
Integra i fun > i ju a t lah diuji untuk tu nua stikau inn a belch dilarikan d en tan 
betul perti dalam sp ifika i fa ··1 anali si Inn reka eutu . jian intc iru i ju ta 
dilak:ukan bagi mernasrikan bahawa int rasi anta.ra satu atau lebih 111 dul 








7.4.3 Pengujian Sistem 
Pengujian terakhir adalah pengujian sistem. Ianya sangat berbeza daripada 
pengujian unit dan pengujian integrasi. Objektif pengajian unit dan pengujian 
integrasi adalah untuk memastikan kod melaksanakan rekabentuk dengan 
sempuma. Dengan kata lain, kod ditulis untuk membina spesifikasi rekabentuk 
yang dikehendakki. Sebelum pengujian sistem, objektif yang berlainan perlu 
dicapai iaitu untuk memastikan sistem bekerja mengikut kemahuan pengguna. 
Laman web ini diuji amada untuk mengikut spesifikasi pelaksanaan dalam 
pengujian pelaksanaan. Pengujian kewibawaan data dilakukan untuk 
mengesahkan data di impan di pangkalan data yang sepatutnya. 
Pengujian ke eluruhan sistem dilakukan den an meng abungkan etiap 
komp nen dalam web ini untuk rnema tikan output dari atu komp nen b leh 
digunakan eba 1ai input leh k mp nen-k mp nen lain dalarn i tern-si stern. 
istern ini diuji untuk : 
(a) mema tikan inierak i antara 111 dul belch dila u an tanpa mcnuubulkan 
rnasalah capaian pada mana-mana m dul 
(b) merangkumi k epaduan atau inte tra 'i antara p msian dan pcrkakasan 
sistem yang diban runkan 
(c) rncnguji amada pr ses baik pulih b lch dilakukan dengan cgera jika 
ralat bcrlaku 











: 7.5 PENYELENGARAAN 
! 
Penyelenggaraan adalah suatu yang penting di mana ranya adalah untuk 
membolebkan sebahagian daripada sebarang perubahan yang berlaku pada modul dan 
fungsi ditambah dan diperbetulkan pada setiap fasa pembangunan sistem. 
Pr e penyelenggaraan dilakukan upaya setiap fungsi dapat menampung segala 
perubahan pada rnodul-modul fung i. Penyelenggaraan yang dilakukan terhadap Iaman 
web ini mengandungi empat a pek utama, iaitu : 
(i) kawalan p nyelcng iaraan ke atas fungsi sistem dari hari ke hari dengan 
melihat borang kaji elidik yang terdapat dalarn pangkalan data 
(ii) kawalan pcnyel nggaraan kc ata modifika i i tern iaitu ebaran perubahan 
dilakukan ke ala ·i tern perlu di elenggarakan 
(iii) mcma tikan fun 1 i an 1 diterima adalah ten •kap dan benar 
(iv) 
I 1.6 PEN E AllAN I TEl\i't 
Walaupun t rdapat ralat ma a awal pen 111Jtan 11a111u11 rulut-ralat 1111 dapat 
ditan rani. cara k eluruhanu a ut ·p ·rhmn Jan pcsifika i 
ang tclah ditcntukan cma a fasa analisis. M ul-rn dul didapati berfungsi dcngan baik 
dan dapat berint gra i den an m ul-rn dul yang lain. lni seterusnya membuatkan 


















Selepas pelaksanaan sistem, satu lapisan penilaian projek ini akan dibincangkan 
dalam bab ini. Bab ini akan merangkumi dan menyentuh kekuatan dan kelemahan sistem 
ini. Terdapat beberapa cadangan yang akan dibuat sebagai tambahan kepada sistem ini 
di masa hadapan. 
. - 
8.1 KEPUTUSAN YANG DIPEROLEHI DARIP ADA SOAL SELIDIK 
Hasil daripada soal selidik yang telah dijalankan, didapati hanya 25 orang 
responden ahaja yang menjawab oalan. Soalan- oalan ini dihantar kepada re ponden 
melalui email. Daripada Rajah 8.1, didapati bahawa lelaki lebih gemar bennain 
permainan komputer 7 %) berbandin • den ran p irempuan. Mauakala re p 11de11 yang 
berumur 15-18 tahun dan - 0 talnm I ebih ramai nuaiu pennainun komputcr ~ 2%). 
lni b leh dirujuk pada Raj th .. pad 1 lam pi .111. alam Rajah 8. dalam larupiran, 
didapari re p nd n an) b lurn b rkahv in %) I bih raiuni b mnaiu pcnuainan 
kornputer. 
Kebanyakan pemain adalah daripadn kalau iuu p ·!ajar. lni ol ·h dilihnt dnlam 
Rajah 8.5. Manakala 60% daripada re ponden enuain secura onlinc, pcrtirnana yang 
ditunjukkan dalarn Rajah . . alam Rajah 8.7 pula didapati scramai 44% responden 
gemar bennainan permainan komputer yang berbentuk Aksi. Kebanyakan responden 











Seramai 60% responden suka bermain pennainan komputer di rumah berbanding 
dengan tempat-tempat lain seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 8.10. Responden 
paling ramai (60%) mengatakan mereka bermain komputer selama 0-3 jam sehari. 84% 
mengatakan mereka biasanya bermain seorang berbanding 16% bermain dua orang atau 
lebih. Ini ditunjukkan dalam Rajah 8.12. 
I 8.3 KEKUATAN SISTEM 
Di bawah ini telah disenaraikan kekuatan i tern nu yang telah berjaya mencapai 
objektifnya. Antaranya ialah : 
I. Penge ahan Katalaluan Pentadbir 
i tem Kaji elidik Permainan K rnputer ini merupakan laman web yan ' 
111 njalankan , al . ilidik sccara ala· taliau an' ditujukan kcpada eminat- 
peminat pennainan komputer scluruh Mala sia. 11t11k mcmbuat sebaranu 
pen eleng araan web ini ian a mem erlukan k ·pada utnlaluan an • khu u s. 
Jadi, dengan adan a i tern autcntika i katalaluan iun a dapat men ihalan • 
p ngguna ang ridak ah m en apai antarauiuka i ·t--111 di mana mer ka tiada 
kebenaran untuk mencapainya, Melalui en 1 uuiuan nama pen 1guna (I ) dan 
katalaluan p ngguna ridak dapat mencapai dan melihat rekod di dalam 
pan kalan data. Ini adalah bagi memastikan sistem berada daJam keadaan 










2. Sangat mudah dan mesra pengguna 
Antaramuka sistem ini telah direkabentuk untuk menarik minat pengguna 
melayarinya tanpa terkeliru dan sangat ramah pengguna. Sebagai tambahan, 
halaman web sistem ini direka sesuai dengan pelbagai spektrum pengguna. Masa 
pemahaman untuk melayari web ini adalah singkat dan pengguna seharusnya 
dapat menggunakan sistem ini dengan mudah. Manual pengguna yang 
disediakan akan memudahkan pengguna menggunakan sistern ini. 
3. Mampu untuk melakukan penyelenggaraan pangkalan data 
Pembangun laman web ini boleh melakukan penyelenggaraan pangkalan data 
den ran men 'gunakan fung i ubah, kema kini dan padam rnaklumat yang ada 
dalam pangkalan data. en ran iui, pembangun boleh men iuru kan maklumat 
dengan lebih mudah. 
4. Ketelu an i tern 
lni merujuk kcpa a k 'ad um di mana p •111 iuua tiduk pcrlu tahu di mana 
pan kalan data di impan, bauaimana truktur 'i teui, sistcm pen iurusan 
pangkalan data dan apa jua ang b rkaitru: d •111n11 pc111ba11 iunau i tern. Iui 










5. Kebolehpercayaan Si stem 
Sistem ini adalah boleh dipercayai di mana semua kesilapan diambilkira. Input 
yang dimasukkan oleh pengguna disahkan. Sebagai contoh, kegagalan memasuki 
sistem (login) dikawal oleh sistem dengan memaparkan mesej di slain supaya 
pengguna tahu tentang kegagalan tersebut. 
6. Fungsi Simpanan dan Bantuan (Backup) 
Fungsi ini penting sekiranya berlaku perlanggaran yang menyebabkan berlaku 
kerosakkan pada si tern dan pangkalan data. Perancangan ini amat penting 











I 8.4 KELEMAHAN SISTEM 
Walaubagaimanapun, sistem yang dibangunk:an ini terdapat beberapa kekurangan yang 
tidak dapat dielakkan kerana tidak mencapai objektif. Di bawah ini disenaraikan 
beberapa kekurangan yang wujud dalam sistem ini. 
(a) fungsi terhad 
Fungsi-fungsi yang terdapat dalam sistem ini adalah terhad. Sistem Kajiselidik 
Permainan Komputer ini hanya mempunyai beberapa fungsi sahaja. Ini kerana 
pentadbir tidak berke empatan unruk menambah fungsi-fungsi Iain yang lebih 
interaktif. 
(b) maklumat terhad 
Maklumat-maklumat an dip 'r I ·hi untuk 111 ·111 u11 •1111ku11 ·i. te111 Kaji lidik 
Permainan omputer ini ju >a adalah terhad, kuran ran bahan rujukan dan 
kurang cekap men ari umber daripada int iru 'I 111 mjndi punca utama. Bahan- 
bahan rujukan di Pcrpu takaan lama adalah tidak mencukupi dan seutiasa 










I 8.5 PENINGKA TAN DI MASA HADAP AN 
Dalam pembangunan laman web ini, terdapat beberapa kekurangan yang tidak dapat 
dieJakkan. Kesemua kelemahan ini akan dijadikan sebagai peningkatan di masa 
hadapan. 
1. Meningkatkan rekabentuk yang lebih menarik 
Rekabentuk yang menarik mampu menarik perhatian pengguna untuk 
melayarinya tanpa ra a bosan. Di amping itu, penggunaan imej animasi juga 
akan ditambah upaya pengguna lebih tertarik untuk terns melayari halaman web 
1111. 
11. Menambah kemudahan 
cmudahan-k nuudnhan lalam i t 111 ini ~ erlu ditnmbuh la 1i su] a a p ·n 1 tuna 
lebih tcrtarik unruk mela ari laman web ini. Ian a akun 111cm lehkan 
peng rcmar-pen raemar pcrmainan k mpu ·tr b I •h b •1 tukur-tukar pendapat dan 
permainan-p rmainan k mputer ane mer eka ada. elain duri itu kcmudahan 











m. Menambah maklurnat 
Maklumat-maklumat mengenai permaman komputer mungkin perlu ditarnbah 
lagi supaya pengguna-pengguna boleh memperolehi maklurnat-maklurnat 
mengenai permainan komputer melalui web ini. 
1 v. Dua versi bahasa 
Selain dari itu, Jaman web ini perlu dibuat dalarn dua bahasa, iaitu Melayu dan 
lnggeris. Ini adalah kerana pengguna dari bangsa Cina dan India Jebih selesa 
melayari web dalam ver i [nggeri . 
I 8.6 MA ALAH 
Dalarn pembangunan laman w b ini, t rdapat pelba iai ma alah yan dihadapi leh 
pem an um dan ian a telah dapat di. ilesaikan d ·11 um ja an a. Antura rnasalah an ' 
timbul ialah : 
1. urang pengetahuan dalam bnhn a pcngatur iarauu d1111 ulatan an l di iunukan 
Masalah - berikutan masa yang dip runtukkan untuk men iapkun projck ini 
adalah in >kat, p nnban nm 111•n1uln111i k · sukarau dalam 
m mp lajari da.n men 1 uinakan alatan dan balm a pengaturcaraan 
A P V cript dan H M . 
Pen elesaian - telah disediakan deogan bantuan buku-buku rujukan dan 
perbincangan dengan rakan-rakan yang berpengalarnao. 










Masalah - rekabentuk antaramuka adalah proses paling lama dalam 
pembangunan laman web ini. Ini disebabkan ianya melibatkan 
pengurusan butang-butang pautan dan perletakan imej grafik dalam 
setiap halaman. Tugas ini mestilah dilakukan dengan sempurna 
untuk menghasilkan antaramuka yang menarik dan ramah 
pengguna. 
Penyelesaian - rekabentuk daripada laman-laman web yang ada dalam internet 
telah dirujuk. Cara susunan butang pautan dan cara adunan warna 
dalam laman-laman web tersebut telah dipelajari dan 
diaplikasikan dalam laman web ini tetapi keaslian laman web ini 
tetap dipelihara. 
111. Penggunaan Micro oft Acee 
Ma al ah - a lam pembcutau ran prop sal pada ' nne ner I, peris ian pen zkalan 
data yan di adan ikan adalah rn ' L ·r er. Tctapi cadan ran ini 
tidak dapat dilaksanakau k irana uiusalnh-ruu uluh I ·k11ikal a11 i telah 
dialami. Pen zctahuan an 1 eel ik don tcmpc h masn an • 'in •kat 
unruk mempelajarin a ju ia m irupa an Inkt r p 11 lak untuk 
menggunakan m 
Penyelesaian - Mier 
L r er eba ai pan ikalan data i tern. 
telah digunakan sebagai pangkalan data bagi 
istern ini kerana ianya mudah dan merupakan perisian asas bagi 
setiap sistem pengendalian Windows dalam sesebuah komputer 
peribadi PC). 










Masalah - Sepatutnya, web ini mengendalikan soal selidik mengenai pennainan 
komputer secara atas talian untuk mendapatkan basil analisis. 
Disebabkan maklumat tersebut diketahui lam bat jadi, proses ini tidak 
dapat dilakukan. Soal selidik ini dijalankan secara manual dahuJu 
bagi memperolehi statistik yang diperlukan. Borang soal selidik 
adalah dihantar melalui email. Namun hanya segelintir daripada 
responden sahaja yang menjawab soal selidik ini. 
Penyelesaian - Mengahantar seberapa banyak lagi email kepada rakan-rakan dan 
menyuruh mereka menghantar soal selidik tersebut kepada 
rakan-rakan mereka yang lain. 
v, Pengha ilan s alan oal elidik yang dinamik 
Masalah - isebabkan kuran 1 berpen zalaman dalam pemban iunan we 
int sraktif dan temp h ma ·a anu iuukat jadi cadau '~\11 a •1 
rnemb lehkan pen iubah uaian soalan al: lidik. icara ate talian 
tidak dapat dis mpurnakan. 
Penyelesaian - Untuk m slakukan pen rubah •. uaian ini pihuk pcntadbir tcrpa a 
merekabentuk , alan , al lidik ini dun m •n •upl adkan er ula 










VI. Paparan Analisis Soal Selidik dalam bentuk graf dinamik 
Masalah - Hasil analisis soal selidik tidak dapat dibuat kerana tiada pengetahuan 
dan pengalaman dalam menghasilkannya. 
Penyelesaian - Mencari lebih banyak bahan bacaan daripada internet dan 
merujuk orang-orang tertentu. Dengan itu, paparan graf telah 
dapat dilaksanakan berdasarkan sumber-sumber yang 
diperolehi. 
8.7 PEN GET AHUAN DAN PENGALAMAN YANG DIPELAJARI 
Pelbagai pengalaman dan pengetahuan yang telah berjaya dikutip epanjang 
pembangunan laman web ini. e rala pembelajaran dan aplika i pen etahuan telah 
dirnanfaatkan emasa pemban runan i tem. elain itu, pen zetahuan baru ju ia telah 
banyak ditimba untuk men iapkan projck 1111. ntuk memban 11111kan pr jck ini, 
pengurusan masa adalah uatu pcrkaru an f p ntin 1• 
Fasa pernbangunan dan mile t ue m . tilah ditakrilkan den mn jclas upaya tiada 
fasa yang tertinggal. Ter apat juga s dikit pen ietahuan dalain pen iaturcaraan 011 1 
boleh diperolehi dari projek ini iaitu A P VB ript, HTM chm en iuiiun unit. 
Pcngalarnan dalam pernban mnan istern ini ju a telah mendcdahkan pembangun 
kepada salah satu platf nn aplikasi pembangunan laman web yang paling popular hari 
ini iaitu www (W rld Wide W b). Pembangun juga telah mendapat penga1aman dalam 










I 8.8 KESIMPULAN 
Pada keseluruhannya sistem Kaji Selidik Permainan Komputer ini telah mencapai 
objektifuya. Sernua fungsian untuk keperluan sistern dapat d:ipenuhi dan sistem telah 
d:ianalisa dan diuji dengan jayanya. Kebolehgunaan sistem ini telah dapat dimaksimakan 
dan segalanya berjalan lancar. 
Banyak pengalaman dapat dialami sernasa proses pernbangunan sistem dan 
pengujian sistern. Penggunaan metodologi Air Terjun dengan Prototaip telah banyak 
rnembantu untuk memastikan kebolehgunaan istem dan pengajaran ketika rneagarnbil 
kursus kejuruteraan perisian, pangkalan data, dan beberapa lagi kursus Iain yang 
berkaitan dapat diterapkan ketika membangunkan si tern ini. Pengetahuan baru yang 
diperolehi semasa fasa pengkodan amat ber nma untuk ke iunaan masa hadapan 
terutamanya di alam pekerjaan nanri. Akhimya ma alah yang dihadapi ketika 
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GAME NeSTALGIA I 
Pada halaman mt, dipaparkan objektif web 1111 diban runkan. Halaman-halnman 1111 
mengandungi butan -butang gm Pcntadbir Pr fil Pentadbir '~omh Pcrmainan 










Flo Edt \!low F>Yl:1rtbls Tools ._, --- --------- o~~.·.o-0-iil' ,ij.!S!Wd\.-l.{-7,15 
M'i..;,.;~~:/ ~- 
W111Rohqallcli Wan A!. 
M3·2. Riqipy .ApttllPC1'. Jlo 17113. SW:yr:n 17, 46400 
013-9069~ 
robaya_%@.yahoo CQID 
klik untuk melihat prom pcntadbir 
Halaman ini akan memaparkan kepada pen) iuna men 1enai p fil P entadbir laman web ini. 









Halaman Sejarah Permainan Komputer 
Flo Ett - - Took ,. 
o·~ ·:-e - 0- •. ~ip~ "Ir-· ,__..:.;_ .. .. . I. . .. , . 
~.t')hltpJ~l-.e!I) 
· K.r\lI SEUDIK PER;\LAI.\J:\>J KOi\1PUTER 
Playiaa pmes"" co~ iv-. fnl mde poldlle bylbo ~of~ 1 ii l>c late 1950$. fi:eed ha !be 
lln;( p!lllth tmd , p!Ogt11Xilltn fOf the lint Im: WCR lilk lo ~the ~sibhtl oplilled ~ I>, .bands-Oil 
lftlmlltoo Wlh cO!lfl"lm Giimt1 wm: --adiolirlll'f'OW- ~d byllle onginal 'lll<:t.m,' tlDdc(pdute 
tflellll>cn oCMII"s Tedi ModclW'olld Ob Tho rullk.., 1962. "'"' * ~ ~ oflbe liat<-"""*' 
pne: Spao;c-. a baDe .....,oc of.U. ..,,...~.._ lboJJcm>ids at'CJlde prm:. p~dou tl20.000 DEC PDP-1 
(Lny, 1984, wa.Oll. 1'92.Lcnl. lt9l)~dtf:9)11!n!ldllI.anlpam01111luurlyACO oflhc 
cOaldy cf tCQlll!!r c-s .,.,&» tlhbm-l:CCllFl*'- 
WIJ;r Wit Spil:c'lr .. lbe ._.. dq~ b<UI ..tti Jbr - ~? Why Ida~ duftor 1a .--d lailadottope 
or adelbop?lls ~·tiltubliod-•lhtby~dei el t-en-tdS~lltl:Wat • tJWX du&c<Mdprmcle a 
pd balilntt btl1l'C lbolbli .ad docl iit a Jlla1m. 'Iher fll8lrild dit co...,.... u a tllaJ:Mlo -al>/ 11111ed for 
l'l'fll'Ker&q) llscs 11\at ,w could • cCdl'Ol. 11111 J>ll1 WJl!l ls ~ ~ lrJ no\ 11 :IJ abiltt II> !*form 
calculali®Jb<lJIOtal)aa!11bl'fl'ftlt!OC:tlOHw!iicllh.miiorcouldp {Lwtl.1993.p 1) 
Klik butang ini untuk metihat papa.ran ejarah Pennainan Komputcr. 
., 
Butang ini boleh dik]ik dari Halwnan Utama web ini. l lalaman ini mcmaparkan kepada 
pengguna tentang sejarah dan asat-usul Pennainan K mput •r. umber ini dipclik dnripada 










Halaman Borang Soal Selidik 
.... --- -- -- ---··¥- - ... - .. -- . - ........ 
. 0~2e-·~@ j.t)Slwr<h'I(~_@'~ ;D. - f!l·O 
-···-~ .... ...._~---~- ......... -- ........ _.. ... .,._.... __ .. _ ·.u~~--.,,_,,,. ........ ~·~~-~-'"'""'- 
Addrestl!http://1otatost/~--OSI> 
' . . . 
Kr\Jl SELIDIK-PERM.-\Il\!1\N KOMPUTER 
Klik butang ini untuk men ii i b ran 1 s al clidik 
Halaman ini memaparkan Boran Soal lidik untuk dii. i oleh pen nma an • pa. tinya adalah 
penggemar-penggemar Perrnainan Kornputer. Pen) nma akan men iisi bornn • ini den tan 










KAJI SELIDIK PE~\'LAIN:\N KOi'\'lPUTER 
HASIL KAJI SELIDIK 
6·\0lablln 
11- l 4 lllhuri 
Halaman ini memaparknn ha ii analisis daripada oalau oal selidik yang dikcmukakan 
kepada responden. Pengguna b I h melihat paparan ini den ian men zklik pada butan • 








Halaman Maklumhalas Pengguna 
ttol> 
Ow:~ ·O'·B:~_ !~ +-ft~- --- 
'~JiJ~,~~- 
- -- . --·-- -------------- ·-·- .. - ---- 
K1\ll SELIDIK PER~\L-\IN . .\~ KO~IPUTER ·-- ·---- ·--~-· - - --··-- --------- . _ .. _ 
--- -- . . ·-· . -- --~-- 
-~ __ _, I 
r ~--'===='-n e - - - 
! l!MAJL yilc.._!'un@pe~~"'r~ I 
l- - ..... - -- -"""'---,, 'X'OMeN •-· •• alla ba.nya1e 1Ato ~ at aiA.1 ••• J 
l - --::=-:~!\ 
_1 - ~ I 
,.. - l NA.MA !Loe Vlk Hun 
l 1-WftAA 11 P>.DAM I 
Halaman ini membolehkan pen 1 una men mantar kom ·n mnklumbnla; m rcka men '~nai 
apa saja mengenai permainan komputer dan ju a p ndapat m er ka m n • cnai w b ini. 
pengguna boleh melihat senarai komen p n 1 una-peng mnu yan • lain d ·n an klik pada 








Halaman Kelab E-Gamers 
10\JI SEUDIK PER.i\L\INr\N KOl\lPUTER 
Halaman ini membolehkan pen nma mend ftar cba ai ahli Kclab E- arner . 
Melalui kelab ini, pen una b leh m •Jihat cnarai ahli-ahli yan 1 lain, mendapatkan 
senarai laman-Jaman web permainan k mputer dan untu men ictahui upakah 'top 
ten' games yang terkini. 










K1\!I SEJJDIK PER\L\IN t\N KOl\IPUTER 
Pada halaman ini, pentadbir akan mernasukkan 'u crname d in 'pa w rd yon• bctul dan 
butang Masuk: ditekan. Login ini adalah untuk m mbolehkan pentadbir untuk men uibah an 
rnemadam data yang telah dimasukkan oleh pen r mm. Login ke Inman w h ini hanyalah 
11nt11k pentadhir sahaja dan pen una tinda hnk untuk m 11 nk. . kc laman ini k rana ianya 
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_;,_ ..... ·~,. ·,,,, ' -~-..:-.-."' . .. ·-~... -"--~.-.---- ............... _ ...___ - ..-.......__ ..__ ~- 
Aiil'..-;- i11http:/~ -""' ..,·m.c:o 
PADA:\I MAKT.L':\lBAI.AS 
MrnuAdmm 
NAMA EMAIL KO.MEN PADAM 1: 
6r linrn980@hotmlll com 
saya rasa webm anda agak ~ I padarn) 
m~ i"'DCS ada di soil 
Manin& Mlnono ltaripap69@hotmailcom 
Saya lllka main aame "'" suk.a." sultuebab ~ ' saya run Game roclcs my world II II 
Madina Molthlw mauee@hotmlllcom iwantPSl.111 ~ 





Halaman ini memaparkan scnarai maklmnbala p mg nma tctapi ditambah dengan fung i 
butang gadam pada bahagian tepinya. 
Pentadbir akan memilih mana satu maklumbak pcng iuna • 11 ' dim sakan tidak c uai untuk 
dipaparkan pads pengguna lain, dan klik butang gad m untuk memadnmnya. 
Selepas itu, butang Menu Admin akan dildik untuk kembali ke Menu Admin, Klik pada 
papar maklumbalas untuk melihat kembali senarai mnklumbala . Didnpati maklumbalas yang 

















Online Survey on Computer Games 
Arahan: 
Kajiselidik ini dijalankan bertujuan untuk mengkaji mengenai permainan komputer 
(computer games) di kalangan penggemar permainan komputer tanpa mengira jantina, 
umur, dan bangsa. Harap mendapat kerjasama daripada pihak tuan I puan. Terima kasih. 
Sila tandakan pada petak yang berkenaan. 
1. Jantina: D Lelaki D Perempuan 
2. Bangsa: D Melayu D Cina 
D India D Bumiputera 
3. Umur: D 6- 10 tahun D IO - 14 tahun 
D 15 - 18 tahun D 19 - 24 tahun 
D 25 - 30 tahun D 31 - 35 tahun 
D 36-40 tahun 0 41 -45 tahun 
D 46 - 50 tahun D 50 tahun ke atas 
4. tatu perkahwinan : D ujang D Berkahwin 
5. Pekerjaan : D Pekerja 0 Pen tan ' iur 
D Pelajar 
6. Katcgori pcrmainan an • sclalu anda main? 
0 Online D ffiinc 
7. Jenis perrnainan komputer an :r anda suka? 
D Simulasi D trategi 
0 Aksi D Ad enture 
D Racing D p rt 
D RP 0 Pure Ad nture 










8. Apakah ciri pennainan yang anda suka? 
D Cepathabis D 
D Laju D 
D Sound effect yang menarilqj 
9. Sumber pennainan komputer anda : 
Mempunyai interface yang cantik 
Mu rah 
Lain-lain (sila nyatakan) ------ 
D Internet D Cari sendiri 
D Kawan-kawan D Handphone 
D Iklan D Playstation 
D Video Arcade D Lain-lain (sila nyatakan) 
10. Di manakah anda bermain permainan komputer? 
D Ru mah D Kafe iber 
D Tempat Kerja D ekolah/K lej 
D ain-lain sila nyatakan) 
11. Berapa jam anda bermain den ran pcrmainan komputcr dalam sehari ' 
D 0- JaTTI 
D 3- Ja.111 
D 6- jam 
12. Bilangan pemain . 




ibih dari I Jam 
D - ran, arau lebih 
13. Mengapa anda suka bennain p rmainan k mputer? 
D Menghilangkan rasa bo an D Untuk menguji minda 
D Mengisi masa terluang D Memperolehi keseronokan 













D Playstation I Playstation2 
D Nintendo GameCube 
15. Bagaimanakah cara anda mendapatkan permainan computer? 
D Online 
D Daripada kedai berhampiran 
D Beli dan download 
16. Apakah sistem pengendalian yang anda guna bila bermain pennainan komputer? 
D Copy dari kawan 
D Hadiah dari kawan 
D Windows XP D DOS 
D Windows 2000 D Mac OS 
D Window 98 
17. Komen anda mengenai errnainan k mputer 











<tit le>Hala 1a:) E-Survey</ tit le> 
<meta http-equiv="Content-Type11 co:_ n =" ext/h ml; charset=i 
so-8859-1"> 
<script language="JavaScript" type=11text/JavaScript"> 
<!-- 
function MM_reloadPage(init) { //reloads the window if Nav4 
resized 
if (init==true) with (navigator) {if ( (appName=="Netscape") 
&& (p rseint (appVersion) ==4)) { 
do ument.MM_pgW=innerWidth; document.MM_pgH=innerHeight; 
onresize=MM_reloadPage; }} 
else if (innerWidth!=document.MM_pgW I I innerHeight!=docume 
nt.MM pgH) location.reload(); 
} - 
MM_reloadPage(true); 
unction MM_ isplayS au M g(ms Lr) { //vl.O 
status=msg tr; 
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untuk memu ahkan 
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sol seli ik yan 
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<li <font size="3" face="Gararnond">membangunkan sistem ya 
nq ' i 1 k: na kan secara 
a i rnemu a .an proses capaian dibuat</font></li> 
size-"3" face="Garamond">rnemudahkan penyelidik 
: .' 1JI: r1r 1 i su k kan 
soa l n-soalan seca ra objektif bagi sesuatu soal seli ik 










<li><font size="3" face="Garamond">merr.b - r i pilihan kepada 
penyelidik 1;~.t"~: 
menentu~dr ·~nis soalan</font> /li 
<li><font . i z o ~"3" face="Garamon " rn 1y -Jiakan sistem pen 
yemakan atau analisis 
secara automatik bagi jawapan-j wapa oalan soal selid 
ik yang telah dijawab 
oleh responden</font></li> 
<li><font size="3" face="Garamond">mereko dan menilai ja 
wapan soal selidik 
secara automatik dan disimpan dalam pangkalan data bagi 
proses penyemakan</font></li> 
<li><font size="3" face="Garamond">memaparkan hasil yang 
diperolehi da ipa a 
kaji selidik tersebut dalam bentuk statistik, kekerapan 
eratusan atau 
graf</font></li> 
<l"><fon. s'z -"3" face="Garamon ">memaparkan an.taramuka 
pen guna yan menarik 
dan ramah peng una bagi menarik minat responden semasa 
rn njawab soaJ n-soalan 
yang telah ise iakan</font></li> 
</ul> 






<div · d="Menu" s yle " o · on: 
; width:l72px; he· h : Sp 
99CC; laye - ackgroun -coJo : H 
00;"> 
<p align=" enter" n ; "'/ 
<p align="center"> 
<object classid="cls'd:D27CD 
00" codebase="http://downloa .m om 
s/ lash/swflash.ca #v ion 5,0,0,0" wL 
:18 0 :141 ii'. 
o n : II 
: 1 x non 110000 
-llc - -4'1'1!:>1' '> 00 
.com/ u hockw v /c 
h "100" h i h "~" 
> 
<param name="BGCOLOR" valu ="" 
< aram name="movie" v lue=" u on.14. wf"> 
<param name="quality" val e="hi h"> 
<embed src="button.14.swf" quality="high" pluginspage="h 
://www.macomeia.com/shockwave/download/index.cgi?Pl_Prod 
_Version=ShockwaveFlash" type="application/x-shockwave-flash" 
wi h "100" height="23" </embe > 
/objec > 
"I 
< 1 · n-"c n r"> 










bs/flash/swflash.cab#version=S,0,0,0" width="lOO" hei h ="2J" 
> 
<param name="BASE" value="."> 
<param name="movie" value="button3.swf"> 
<param name="quality" value="high"> 
<param name="bgcolor" value="#FFFFCC"> 
<embed src="button3.swf" width="lOO" height="23" qualit 
y="high"pluginspage="http://www.maromedia.com/shockwave/dow 





<object classid="clsi :D27CDB6E-AE6D-llcf-96B8-4445535400 
00" codebase="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/co. 
bs/ flash/ swf lash. abltversion=S, 0, 0, 0" width='' 100" height="23" 
> 
<param name="BG OLOR" value=""> 
<param name="BA E" value="."> 
<param name="movie" value="button6.swf"> 
<param name="quality" value="high"> 
<embed src="button6.swf" wi th="lOO" he'gh ="23" uali 
y="high" pluginspage-"ht p://www.mcromeia.com/shockwave/ ow 
nloa /index.cgi?Pl_P 0 _v ion= hockw veFlash" y e="applica 




<obj ec c a : D27C l·~-AE 
00" codebase-"h :// ownlo .rn c om 
bs/ lash/sw lash.ca ~Iv ,0,0,0" w 
-lJc - 8-1445535100 
.com/ u I hockwav /ca 
"100" . h "23" 
> 
<param n me="BA "v lu 






hockw v I ow 
ype="applica 
n=" 
l'l s s i c ="l s i. : D27CDB6E-AE6D-llcf-96B8-4445535400 
ase="h t :// ownloa .macromedia.com/pub/shockwave/ca 
l t1 : ; 1 I ~> -= 5 , 0 , 0 , 0 " w id t h = " 1 0 0 " he i g h t = " 2 3 " 
~.i~ ir1 'i'y0 "BG ',:nR" ··:i~ e=""> 
p.r r.un dirt "mov i e " va1Je="buttonl7.swf"> 









<embed src="bu on'7.swf" quali y="high" l J= ="h 
ttp://www.macromedia.com/shockwave/download/index. i?~' Prod 
_V1~rsion=Shockwaveflash" · y 0 "applic Lion/x-shockw · '-:·::- sh" 
width="lOO" height="23" ></e:nbed> 
</object> 
</p> 
<p align="center">&nbsp; </p> 
<p>&nbsp; </p> 
</div> 
<div id="Layerl" style="position:absolute; left:203px; top:16 
px; width:745px; height:103px; z-index:l; background-color: # 
33CC99; layer-background-color: #33CC99; border: lpx none #00 
0000;"> 
<p>&nbsp;</p> 
<p align="center"> <font color="#FFFFFF" size="6" face="Gar 
amond">KAJI SELIDIK PERMAINAN KOMPUTER</font></p> 
</div> 
<div id="Layer2" style="position:absolute; left:23px; top:16p 
x; wi Lh:172 x; hei h :103px; z-index:7"><img src="image/phon 
eman. if" width="l71" hc=ight="105"></div> 
<div id="Layer3" style="position:absolute; left:203px; top:l4 
2px; wid h:747px; height:32px; z-index:6; background-color: # 
CC33CC; layer-background- olor: #CC3JCC; borer: lpx none #00 
0000;"> 
<div align="cen e "> 
<p align="cen e "><ah 
t o or - " H 0 0 0 0 0 0 " s . z " '' 
">Horne</font></stron ></a 
<on coo -"11000000" 
mes, e · ">< on >I 
<a hre "ogin. 
il%20pen a bir.asp" Po 





">< on>< on 
n, 'l' i mos , ser 
z "3" c "Tim N w Rom n, T 
j n n I ... h " 0 
<I ont I 
<div id="Layer4" s yle="po 'tion: b o u 
:76px; z-index:15; lef : 71 o : 2 l m "/im 
e/Acaliusbannerresized.jpg" wi h="2 0" "'! "></ iv> 
< i v i ="Laye 5" s yl =" o · i on : ol : 71 x : o :32 
6px; w i h:283px; height:72 x; z-in e : " c -"www.babylo 
nius.com/StarComman er/in ex.h m" <'mg c="/'mage/S a Cornman 
e .j " w· h="283" heigh ="73" or e ="0"></a></ iv> 
< ·v j -"Layer6" style=" o 'tion:absolute; le t:672px; top:41 
7px; wi th:284px; height:73 . ; z-index:lO"><a href="www.game- 
1 ia.com"><img src="/irnage/GameNostalgialogo.gif" width= 
"284" height="70" border="O"></a></div> 
<d i v j "Layer7" s y Le=vpo s i t i on r abs o Lu t e , left:673px; top:SO 
x . wi -h:283 x : heigh :72 x; z-index:ll"><a href="www.jggl. 
s c "/image/Jean esGreatGameLinks.gif" width="282" 
" o e -"0"></a></div> 
"Lye 8" s yle="posi. ion:absolute; left:673px; o :5 









3px; width:282px; height:77px; z-index:l2"> d href="www.khaba 
l.com"><img src="/image/khabal468x60EDENShop.gif" width="286" 
height="70" border="O"></a></div> 
<div id="Layer9" style="position:absolute; ft:674px; top:68 
lpx; width:288px; height:72px; z-index:l3" <a href="www.fourf 
atchicks.com"><img src="/image/FFClogo.jpg" width="286" heigh 
t="168" border="O"></a></div> 
<div id="LayerlO" style="position:absolute; left:253px; top:9 
43px; width:442px; height:77px; z-index:14" <img src="/image/ 














<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1 "·, 
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript"> 
<!-- 
function MM_reloadPage(init) { //reloads the window if Nav4 resized 
if(init true) with (navigator) {if((appName="Netscape")&&(parselnt( 
appVersion)-4)) { 
document.MM_pgW=innerWidth; document.MM_pgH=innerHeight; onresize=MM_ 
reloadPage; } } 
else if (innerWidth!=document.MM_pgW II innerHeight!=document.MM_pgH) I 
ocation.reload(); 
} 




<body bgcolo -"#FFFF C"> 
<div id-"Layer2" style="po ition.absolute; left:23px; top: l 6px· width: 172 
px; height: I Ojpx: z-index:7"><img rc-"image/phoneman.gif' idth-" 17 l" he 
igh -"I 0 "></div> 
<div id=T.ayer l " style=''po ition:absolute; left:20 [J ·top: 16p ; width:74 
5px; height: I 03px· z-index: 1; backgr und- lor: H ; la er-background 
-color: # 9; border: I px n n #000 
<p>&nbsp;</p> 
<palign="centcr"><font lo "f/F FH·F" rzc '' "fa • " ara111011d" /\JI 
LID[K 
P RMATNAN KOMP R</font <-/p .. 
</div> 
<div id="Menu" sty! -"position:ab olutc: left: l Spx; top: 141 ,. width: I 72p 
x; height:665px; z-index.S: backgr und-color: # 9 ; la ir-ba ·k around- 
olor: #6699 ; border: l px none #000000·" 
<p align="center">&nbsp· <I 
p align="c nter"> 
<object classid="clsid:D27 DB6E-A 60-1 I f-9688-444553540000" codcbase 
="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/tlash/swflash.cab#ver 
sion=5 0 0 O" width=" 100" height="23 "> ' , ' 
<pararn nam -"BGCOLOR" alue=""> 
<param name="movie" value="button14.swf''> 
<param namc="quality" alue="high"> 
<embed src-"button 14.swf' quality="high" pluginspage="http://www.ma 
crornedia.c ml hockwave/download/index.cgi?Pl_Prod_ Version=ShockwaveFlash" 
type "a] plicati nix-shock a e-flash" width=" I 00" height="23" ></embed> 
<zobject 











<object classid="clsid:D~7CDB6E-AE6D-l I cf-9688-444553540000" codebase 
==="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/tlash/swflash.cab#ver 
sion=5,0,0,0" width=" I 00" height="23"> 
<param name="BASE" value="."> 
<param name="movie" value="button3.swf'> 
<param name="quality" value="high"> 
<param name="bgcolor" value="#FFFFCC"> 
<embed src="button3.swf' width="IOO" height="23" quality="high" plu 
ginspage="http://www.macromedia.com/shockwave/dovmload/index.cgi?P l _Prod_ 
Version=ShockwaveFlash" type="application/x-shockwave-flash" bgcolor="#FF 




<object cla sid="clsid: 27 086 "-A 60-11 cf-96B8-444553540000" codebase 
=="http://down load. rnacrornedia. com/pub/shockwave/cabs/flash/swfla h. cab#ver 
sion=5 0 0 O" width=" I 00" heigh -"23"> 
' ' ' <param name="B OL R" value=""> 
<param name="BA "value="."> 
<param name+'movie" value-"button6.swf''> 
<param name="quality" value-"high"> 
<embed src=''buu n6. wf" width=" 100" height "2 "qualit -"high" plu 
ginspage="http://www.macromedia.com/ hockwave/download/indcx.cgi'T' I _Prod_ 





<object classid="clsid:D27 86 -A"' -11 cf- 8-444 4000011 ·od .bu so 
=="http://download.macromedia.com/pub/ ho kwa c/cabs/Ila I 
sion=5 0 0 O" width=" I 00" heigh -"2 "> 
' ' ' <param nam -"BAS "valu =","> 
<param narn =" L R" alue="" 
<param nam -"m vie" valu -"button4. v f" 
<param narn -"quality" valu -"high"> 
<embed rc="button4.swf' width=" 100" height "_J" quality "high" plu 
ginspage="http://www.macromediacorn/shockwa e/download/index.cgi?P I _Prod_ 





<object cla id-"clsid: 27CDB6E-AE6D- I 1 cf-9688-444553540000" codebase 
"http://d \ nloild.macromedia.com/pub/shockwavdcabs/llash/swflash.cab#ver 









<param name="BASE" value="."> 
<param name="BGCOLOR" value='"'> 
<pararn name="movie" value="button l Z.sw!" 
<param name="quality" value="high"> 
<embed src="button 17.swf' width=" I 00" hcight==-"23" qualit -"high" pl 
uginspage="http://WW\v.macromedia.com/shock wave/download/index. cgi? P I _Prod 




<p align="center">&nbsp; <Ip> 
<p>&nbsp; </p> 
</div> 
div id="login" style="position:absolute; left:278px; top: l 98px; width:59 
3px; height: I 65px; z-index:6"> 




<table width="51 %"heigh -"58" borde -" l" align="center"> 
<tr> 
<td width " 6%"><div align="center"><font size-" ">U RNAME</font 
></div></td> 
<td width="64%"><font ize=" "> 
<input name="username" type="te ct" id=i'username'' rnaxlength=" "> 
</fon - <ltd 
</tr> 
<tr> 
<td><div align="center"><fi nt izc=" ">PA W R </font> /di /td 
<td><font izc " '' 






<input type="submit" nam -" ubmit" valu -"MA UK"> 
,../p 
<p align="cent r">Hanya pentadbir halaman v b ini sahaja yang layak u 
ntuk 
m ernbuat I gin <Ip 
<p>&nbsp; <Ip> 
•'p &nbsp;</p> 
. p nb p;</p 
· /form> 
. /di . 










47px; hcight:32px; z-index:6; background-color: #CC33CC; layer-background 
-color: #CC33CC; border: 1 px none #000000:" 
<div align="center"> 
<pal ign="center"><a href="muka%20depan.asp"><strong><font color="#OO 
0000" size="}" face="Times New Roman, Times, serif'>Home</font></strong>< 
/a> 
<font color="#OOOOOO" size="3" face="Times New Roman, Times, serif' 
><strong>/ 


















<title ·Ruangan Survey</title> 
meta http-equiv="Content-Type" content=t'text/htrnl; charset=iso-8859-1 "> 
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript"> 
<~-- 
function MM_reloadPage(init) { //reloads the window ifNav4 resized 
if (init=true) with (navigator) {if ((appName="Netscape")&&(parseint( 
appVersion) 4)) { 
document. MM gW=i nnerWidth; document. MM __pgH=innerHeight; onresize=MM _ 
reloadPage; } } 
else if (innerWidth!=document.MM__pgW II innerHeight!=document.MM_pgH) I 
ocation.reload(); 
} 




<body bgcolo -"#FFFF C"> 
<div id=" ayer!" tyle="position:abs lute· left:203px; top: l Spx; width:74 
Sp ; height: 10..>px; z-inde : I; background-c lor: fl.3 . 9· layer-background 
-color: #33C 99· border: I px none #000000;" 
<p>&nbsp·</p> 
<p align="center"> <font col -"/ff· ·FF" ize " " face-" aram nd" KAJI 
S IDIK 
P RMATNAN K MP T ·R</f' nt /p> 
</div> 
<div id="Mcnu" tyle-" iti n:ab elute; left: l px: t p: I Ip. ; ' idth: 17 1 
x; height: l 517px· z-index.S: ba kgr und- olor: # · I 1 ir-bu .k iround- 
color: #6699CC- border: l px none #00000 ; "> 
<p align="centcr">&nbsp· <I 
<p align="center"> 
<object cla id="cl id:027 D 6 - 8-44 0000" .odcbusc 
="http://download.macromedia.com/pub/ h ab flu h/ wflash.cabsvcr 
ion=5,0,0,0" width=" 100" heigh-"-->"> 
<param nam -"BGCOL R" alu -'111> 
<pararn narn =t'movie" valu -"button 14. wf"> 
<pararn nam -"quality" alu -"high"> 
<em ed re=" utton 14.s\vf' quali -"high" pluginspage="http://www. ma 
cromedia.com/shockwav /download/index.cgi?Pl_Prod_ Version=Shockwavel'lash" 
type="application/x-shockwa e-flash" width=" 100" height="23" ></embed 
</object> 
<Ip> 
"p align "center"> 










sion=5 0 0 O" width=" 100" height="23 "> ' ' ' 
<param name="BASE" value="."> 
<param name="movie" value="button3.swf'> 
<param name="quality" value="high"> 
<param name="bgcolor" value="#FFFFCC"> 
<embed src="button3.swf' width="IOO" height="23" quality="high" plu 
ginspage="http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?P I _Prod_ 
Version=ShockwaveFlash" type=vapplication/x-shockv ave-flash" bgcolor="#FF 




<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D- l l cf-9688-444553540000" codebase 
=="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#ver 
sion=5 0 0 O" width=" l 00" heigh -"23 "> ' , ' " 
<param name="BGCOLOR" value=""> 
<param nam -"BAS. "value="."> 
<param name="movie" value="button6. wf"> 
<param nam -"quality" value="high"> 
<embed src="button6.swf' width=" I 00" heigh -"23" quali -"high" plu 
gin page-"http://www.macromedia.com/ hockv a e/download/inde '.cgi?P I _Prod_ 





<object classid="cl id:D27 -A -11 f:.. 8- ~ 4 000 " od .ba c 
=="http://download.ma romcdia. m/pub/ h ckwa '/ abs/Ila ·h/ \ Ila sh. ·ab// er 
sion=5,0,0,0" width=" I 00" height "- " 
<param name="BA ~" valu ="." 
<param name="B OL R" value="" 
<param nam -"movie" vatuc='butt n4. wf" 
<param name="quality" value="high" 
<embed src="button4. v f" \ idth=" 100" h •ight .:"_ II qualit "hi ih" plu 
ginspag -"http://www.macromcdia.com/sh kv d wnl ad/ind x. gi?P I Pr d 





<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11 cf-9688-444553540000" codebase 
=="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#ver 
sion 5,0,0,0" width "I 00" hcight-="23"> 
<param name "BGC LOR" alue=""> 
<purum 1w1111; "mo ie" al uc -"button 17.swf'' 
param name "quality" alue-"high" 









<embed src- "button 17.swf' quality="high" pluginspage "http://www.ma 
cromedia.com/shockwave/download/index.cgi?Pl Prod Vcrsion=ShockwaveFlash" - - 
type="appl ication/x-shockwave-flash" width=" I 00" height· "n" </embed> 
</object> 
<Ip> 
<p align="centcr">&nbsp; <Ip> 
<div id="Layer4" style="position:absolute; width: I 29px; height: 115px; z 
-index.S; left: 19px; top: 266px;"><img src="/image/taskpad.jpg" width=" 1 
46" height=" 130"></div> 
<p>&nbsp; <Ip> 
</div> 
<div id="survey" style="position:absolute; left:202px; top: 189px; width.? 
48px; height:l476px; z-index.I "> 
<p>SILA T AND AKAN P ADA PET AK YANG BERKENAAN :</p> 
<form name="form I" method="post" action="handlerl .asp"> 
<p> 1. Jantina<strong> </strong>:</p> 
<table width="49%" heigh -"25"> 
<tr> 
<td width=-"30%"><input type-"radio" name="jantina" value=" I"> 
Lelaki</td> 
<td width::..:;"70%"><input type="radi "name-"jantina" alue-"Z"> 






<select name="bang a" id+'bang a"> 
<option value-" " sc;iccted>- ila piiih-s/ pti n 
<option valu -" l ">Melayu</opti n 
<option valu -"2"> ina</opti n 
<option valu -"3">lndia</ ption> 





<label>3. Umur :</label> 
<select name="umur" id="umur"> 
<option valu -"O" selccted>-sila pilih-</option> 
<option value=" l ">6 - 10 tahun</option> 
<option value="2"> 11 - 14 tahun</option> 
<option val ue="3">15 - 18 tahunc/option> 
<option valu "4">19- 24 tahun</option> 
<option valuc-"5">25 - 30 1ahun</option> 









<option value="7">36 - 40 tahun</option> 
<option value="8">4 l - 45 tahun</option> 
<option 'al ue="9">46 - 50 tahun</option> 





4. Status Perkahwinan : <Ip> 
<table width="59%" height="26"> 
<tr> 










5. Pekerjaan : 
<select nam -"pekerjaan" id="pekerjaan"> 
<option valu -"O" selected>-sila pilih-</option> 
<option value--" 1 ">Pekerja</ ption 
<option valu -"2">Pelaja option> 
<option value option 
</selec 
<Ip> 
<p> 6. Kategori permainan yang clalu anda main~ 
<label> </label> 
<Ip> 
<table width="40%" heigh -"28"> 
<tr> 
<td width="33%"> <input type="radi "name="kate rori" ulu • "I" 
online</td> 




<p 7. Jcnis<strong> </strong pcrmainan ang anda selalu main? 
<select name="jenis" id="jenis"> 
<option value="O" selected -sila pilih-</option> 
< ption value=" 1 ">Simulasi</option 
<opt ion va I uc="2 ">Strategi</option> 
1 ti n aluc-"~'' Aksi</option 











<option value="7">RPGs (Role Playing)</option> 
<option value="8">Pure Adventure</option> 
<option value="9">Puzzle Games</option> 
<option value=" 1 O">Shooter</option> 













<input type="radio" name="ciri" value="2"> 
Mempunyai interface yang cantik</label> 
<br> 
<label> 








<input type="radio" nam -"ciri" value=" " 
Sound effect yang menarik ab I> 
<br> 
<label> 
<input type="radi II name=" iri" alu v:ll II 
Lain-lain </label> 
<Ip> 
<p>9. umber utama<strong> </strong>permainan komputer anda: 
<select nam -"su.mber" id=vsumber"> 
<opti n valu -"O" sel cted=-sila pilih-</option> 
<option valu -"J ">intemet</option> 
<opti n value="2">cari sendiri</option> 
< pti n valu =''3">kawan-kawan</option> 
<option value="4">handphone</option> 
opt: n aluc "5''>iklan</option> 
pti n value+" ">playstation</option> 













<p> 10. Tempat utama anda bermain permainan komputer? 
<select name="tempat" id="tempat"> 
<option value="O" selected>-sila pilih-</option> 
<option value=" 1 ">rumah</option> 
<option value="2">kafe siber</option> 
<option value="3">tempat kerja</option> 
<option va I ue="4 ">uni versiti/kolej</option> 
<option valu -"5">lain-Iain</option> 
</select> 
<Ip> 
<p> 11. Berapa<strong> </strong>jam anda bermain permainan komputer da 
lam sehari? 
<select nam -"tempoh" id="t mpoh"> 
<option value="O" selected>-sila pilih-</option> 
<option value=" I ">O - 3 jam</option> 
<option value="2">3 - 6 jam</option> 
<option value="3">6 - 9 jam</option> 
<option value "4"> - 12 jam</option> 





12. Bilangan pemain< tr ng> </st ng .... :<Ip 
<table width-"50%" hcight="2 "> 
<tr> 





=vradi "name "bil pcmnin" ulu · "I" · 





<p> 13. <strong> </strong>Apakah sebab utama anda suka<strong> </strong 
>p srrnainan 
komputer:</ 
<table width="93%" height="74"> 
<tr> 
<td width "33%"><input type="radio" narne-vscbab _suka" value=" J ",.. 
label Menghilangkan 
ru ·a bosan</label> /td 














<td height="2 J "><input type="radio" name="sebab_suka" value="?"> 
<label>Mengisi 
rnasa terluang</label> <ltd> 





<td heigh -"22"> <input type="radio" name="sebab_suka" value="3"> 
<label Menguj i 
minda</label> <ltd> 





<p align="left"> 14. Apakah platf rm permainan utarna pilihan kamu?</p> 
table width-"56%"> 
<tr> 
<td width="44%"><input type-"radio" narn "platform" value=" I"> 
IBM PC</td> 
<td width=" %"><input type "radio" name "platform" valu · " " 
Playstation I Play tation2</td> 
</tr> 
<tr> 
<td><input type=radio" n me=" latf rm" alue " 1' 
MAC</td> 




td><input typ -"radi "name="platti rrn" valu -" "> 
X-Box</td> 
<td &nb p;</td 
</tr> 
·'/table> 















<td width="44%"><input type="radio" narnc=I'cara'' value="4"> 
Hadiah dari kawan</td> 
</tr> 
<tr> 
<td <input type="radio" name="cara" value="?"> 
Daripada kedai berhampiran</td> 
<td><input type="radio" name="cara" value="5"> 
Beli dan download</td> 
</tr> 
<tr> 
<td><input type="radio" name="cara" value="3"> 




<p align="left"> 16. Apakah sistem pengendalian yang anda guna bila be 
rmam 
permainan komputer?</p> 
<table width="5 I%" height="? l "> 
<tr> 
<td width="45%"><input typ -"radio" nam -"OS" value="l"> 
Window XP</td> 




<td><input type-"radi " name " 
Windows 2000</t.d> 
<td><input type+'radio" nam -" 
Mac OS</td> 
"value H U 
" alu ft " 
</tr> 
<tr> 





<p align="left">Terima Kasih diucapkan di atas egala kerjasama yang 
tel ah 
diberikan ... <Ip> 
<p align="center"><br> 
<input type="submit" name="Submit" alue="Submit"> 
<input typ -"submit" name="Submit2" value="Reset"> 
"/p> 
<p>&nbsp; </p> 
<p .nbsp; <Ip 













<div id="Layer2" style="position:absolute; left:23px; top: I opx; \ idth: I T2 
px; height: 103px; z-index:T'><img src="image/phoneman.gif'' width=" 171" he 
ight=" 105"></div> 
<div id="Layer3" style="position:absolute; left:203px; top: 142px; width.? 
47px; height:32px; z-index:6; background-color: #CC33CC; layer-background 
-color: #CC33CC; border: I px none #000000;"> 
<div align="center"> 
<p align="center"><a href="muka%20depan.asp"><strong><font color="#OO 
0000" size="3" face="Times New Roman, Times, serif'>Home</font></strong>< 
/a> 
<font colo -"#000000" size="J" face="Times New Roman, Times, serif' 
><strong>! 
<a hre -"login.asp">Login Pentadbir</ I <a hre -"profil%20pentadb 
ir.asp">Profil 
















<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charsct=iso-8859-1" 
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript"> 
<!-- 
function MM_reloadPage(init) { //reloads the window ifNav4 resized 
if (init==true) with (navigator) {if ((appName="Netscape")&&(parselnt( 
appVersion)==4)) { 
document. MM _pgW=innerWidth; document. MM _pgH=innerHeight; onresize=MM _ 
reloadPage; } } 







<body bgcolor "#FFFF 
<div id="Layer2" style="position:absolute; width: l 82px; height: 106px· z-i 
ndex:9; left: l 4px· top: I 7p ·"> img rc-vimage/phoneman.gif" width=" 18 " 
height=" I 04"></div> 
<div id="Layerl" tyle-"p ition:a . olute; left:205p ; t p: I 7px· width:74 
5px; height: I 07px; z-indcx: l; bac ground- I r: # · la er-backgr und 
-color: #33CC99· border: Ip n ne #000000·"> 
<p>&nb p.c/p 
<p align="center"> <fi nt ol "#FFF ~ " izc '' "{ace " aramond" AJI 
S LLDLK 
P RM/\IN/\N K MP T ~R--../f' nt /p 
</div> 
<div id="Menu" tyle="po iti n:ab lut ,. left: I p ; top: 141 px; width: I 72p 
x; height:779px; z-inde :5; background-color: # · layer-back iround-c 
olor: #6699C · b rder: l p, n ne #000000·" 
<p align="center">&nbsp· <I 
p align="center"> 
object classid="cl id: 27 DB - 6D-1 l f- BS-444553540000'' codebase 
="http://downl ad.macromedia.com/pub/ h ckwa e/cabs/flash/swflash.cabsver 
sion-=5,0,0,0" width=" 100" h igh -"2_," 
pararn name " GCOL R" valu -"" 
<pararn name "rn ie" value="button14.swf'> 
<param nam -"quality" value="high"> 
<em cd re "butt n 14.swf' quality="high" pluginspage="http://www.ma 
cromcdia. om/ h ck a c/dow11load/index.cgi?Pl_Prod_ Version=ShockwaveFlash" 
l pe "applicatio x-sh ckwave-flash" width="lOO" height="23" ></embed> 
I bject · 
. /p> 










<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D- l I cf-9688-444553540000" codebase 
="http://downloaJ.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/llash:swflash.cab#ver 
sion=5,0,0,0" width=" I 00" height="23"> 
<param name="8ASE" value="."> 
<param name="rnovie" value="button3.swf'> 
<pararn name="quality" value="high"> 
<pararn name="bgcolor" value="#FFFFCC"> 
<embed src="button3.swf' width=" I 00" height="23" qualit -"high" plu 
ginspage="http://www. macromedia. com/shockwa ve/download/i ndex. cgi?P 1 _Prod_ 
Version=ShockwaveFlash" type="application/x-shock\ ave-flash" bgcolor="#FF 




<object classid="clsid:D27CD86 -AE6D- l 1 cf-9688-444553540000" codebase 
="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabslflash/swflash.cab#ver 
sion=5 0 0 O" width=" I 00" height="23"> 
' ' ' <param name="BGCOLOR" valu -""> 
<param narne="BA "value="."> 
<param nam -"movie" valu -"button6. wt"> 
<param name="quality" value="high"> 
<embed src="button6.swf" width=" l 00" height="2 " quali -"high" plu 
ginspage="http://www.macromedia.com/ h ckwave/downl ad/index.cgi?Pt_Pr d 





<object classid= 'cl id:D27 -A -11 f- 8 4 
="http://download.macr media.c m/pub/ hockv a cl ab· Ila h/'' Ilush.cabsvcr 
sion=5 0 0 O" width=" l 00" heigh -"2 " , , ' 
<param name="BASE" val u =". "> 
<param narne="BGCOLOR" valu -'"' 
<pararn nam <'movie'' valu "butt n4. wf" 
<param name="quality'' alu -"high"> 
<embed src="button4.swf' width=" 100" height="23" qualit -"high" plu 
ginspag -"http://www.macromedia.com/sh ckwave/download/index.cgi?P 1 _Pr d _ 





<object class id "cl id:D27CD 6E-AE6D-11 cf-9688-444553540000" codebasc 
-"http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#ver 
sion 5 0 "width "10 "heigh-"23"> ' ' ' param name-" GC L R" alue="'> 








<param name="movie" value="button 17 swf" 
<param name="quality" value="high"> 
<embed src="button 17.swf' quality="high" pluginspage="http://www.ma 
cromedia.com/shockwave/download/index.cgi'JP I _Prod_ Version=Shockwa el·lash" 
type="application/x-shockwave-flash" width=" I 00" heigh -"23" ></embed 
</object> 
<Ip> 
<p align="center">&nbsp; <Ip> 
<p>&nbsp; </p> 
</div> 
<div id="Layer3" sty! -"position:absolute; left:203px· top: I 42px; width:7 
47px; height:32px; z-index:6; background-color: #CC33CC- layer-background 
-color: #CC33CC; border: lpx none #000000;"> 
<div align="center"> 
<p align="center"><a href-"muka%20depan.asp"><strong><font color="#OO 
0000" siz -"3" fac =Timcs New Roman, Times, serif'>Home</font></strong>< 
/a> 
<font colo -"#000000" size=" " face="Time N w Roman, Times, serif' 
><strong>! 
<a hre -"login.asp">Login Pentadbir</a> I <a href="profil%20pentadb 
ir.asp">Profil 
Pentadbir</a></strong </font <Ip 
</div> 
</div> 
<div id="Layer4" tyle="po ition.ab lute; l 'ft:204p .; to 
48px; height:86px; z-index.S"> 
<form name="form I" method-"p t" a tion "" 
<p align="center"><font i e " " fa c ,, 0 k Antiquu" 
IK </font></p> 
p ·; width:7 
JI 
<table width="75%" align=" enter" 
<tr bgcolo -"#C FFOO"> 
<td colspan="2"> I. Jantina</td> 
</tr> 
<tr> 
<td width="J %"heigh-" I" Lelaki 
<div align="lcft" </di <ltd 
<td width="61 %"><table width="3%" b rde -"O" align="! ft" 
ccllpadding='O" ccllspacing-"O" b rder I -"#000000"> 
<ir- 
td <tabl width=" 19" border="O" cellpadding="O" 
cell spacing; "O" bgcolo -"#CC6699" 
<tr 
· td ·&nbsp;<'/td 
·/tr 















<td><table width="3%" border="O" align="left" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 
<td><table width="6" border="O" cellpadding="O" 













<tr gcolor "# FFOO"> 
<td col pan="2"><div align-"lcft" 2. ang a /div></tr> 
<tr> 
<td width=" %"><div ali ~n-"lefl">Mela u</div></td 
<td width " I%"> table width " %" bord .r " "align "lcfl" 
cellpaddin -"0" cell pacin -" " rder olo "#00 0 " 
tr> 
<td><tablewidth "12"bord-- "O" cllpadding "O" 




</ta I td 
</tr> 
</table> 
I ... <ltd> 
</tr> 
<tr> 
<td width="39%"><div align="left">Cina</div></td> 
<td ' idth="61 %"> <table width="3%" border="O" align="left" 
eel I pad di ng-"O" eel lspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 
td,,.<table width="8" border="O" cellpadding="O" 


















<td width="39%"><div align="left">India</div></td> 
<td width="6] %"><table width="3%" border="O" align="left" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 











<td width-"39%"><div align="lcft">Bumipulcr<!<ldiv></td> 
<td width="6 J %"><table width="3%" borde -"O" align- "Jett" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolo -"#000000"> 
<tr> 














<tr bgcolor-"11 · FFOO", 
..... td colspun "2" .J. Umur r /tcJ 
/tr 
·'tr 









<td width="6 I%"> <table width="3%" bordcr="O" align="left" 
eel I padding- "O" eel lspaeing="O" bordereolor="#OOOOOO"> 
<tr,. 
<td><table width="O" border="O" eellpadding="O" 










<td width="39%" height="22"> <div align="left"> 11-14 tahun</div>< 
ltd> 
<td width="61%"> <table width="3%" border="O" align="left" 
eellpadding="O" eellspaeing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 











<td width="39%"><div aJign="left"> 15-18 tahun</div></td> 
<td width="6 I %"><table width="3%" border="O" align="left" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 











· td width -" 9%"><div align "lcrt" ...... 19-24 tahun</div.-·...-/ld 










ccllpadding "O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 











<td width="39%"><div align="left">25-30 tahun</div></td> 
<td width="6 l %"><table width="3%" border="O" align="left" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 











<td width="39%"><div align="left">3 l-35 tahun</div></td-> 
<td width="6 l %"><table width="3%" border="O" align="left" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 











<td width="39'Yo" <div align "left" 36AO tahun</div /td 
<td width-="61 %"><table width-'"3%" bordcr-="O" aJign~"left" 
ccllpadding -"O" cell ·paci11g "O" bon.h.!rcolor "//000000",· 
<tr> 




















<td width="39%"><div align="left">41-45 tahun</div></td> 
<td width="61 %"><table width="3%" border="O" align="left" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 











<td width="39%"><div align="left">46-50 tahun</div></td> 
<td width="61 %"><table width="3%" border="O" align="left" 
eel I padding="O" eel lspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 










<tr> <td width-="39%"><div align="left">50 tahun ke atas</div></td> 
<td width-"611Yo"> <table width="3%" border="O" align="left" 
ccllpadding="O" cellspacing-"0" bordercolo -"#000000"> 
<tr> 
<td ... ·· table width "O" border "O" cdlpaduing .... "O" 



















<td>&n bsp; <ltd> 
</tr> 
<tr bgcolor="#CCFFOO"> 
<td colspan="2">4. Status <ltd> 
</tr> 
<tr> 
<td width="39%"><div align="left">Bujang</div></td> 
<td width="6 J %"><table width="3%" border="O" align="left" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 











<td width="39%"><div al ign="left">Berkahwin</div></td> 
<td width="61%"> <table width="3%" border="O" align="left" 
cellpadding="O" cellspacing="O" bordercolor="#OOOOOO"> 
<tr> 
























<p align="center"> First I Previous I <a href="stat 1.asp">Next</a> I 
















·'titk'-Ruangan Komen Pengguna</title> 
<mc~a http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1 "> 
<script language="JavaScript" type="text/JavaScript"> 
<~-- 
f~nction MM_reloadPage(init) { //reloads the window ifNav4 resized 
if (init true) with (navigator) {if ((appName="Netscape")&&(parseint( 
appVersion) 4)) { 
document. MM _pgW=i nnerWidth; document. l'vfM _pgH=innerHeight; onresize=MM 
reloadPage; } } - 







<div id="Layer2" style="position:absolute; left:23px; top: 16px; width: 172 
px; height: 103px; z-index:7"><img src="image/phonernan.gir' width -" 171 '' he 
ight=" 105"></div> 
<div id="LayerJ" style="position:absolute; left:203px; top·J6px; width:74 
5px; height: 103px; z-index: 1; background-color: #33CC99; layer-background 
-color: #33CC99; border: 1 px none #000000;"> 
<p>&nbsp; </p> 
<p align=vcenter''> <font color="#FFFFFF" size="6" face="Garamond">KAJT 
SELIDIK. 
PERMATNAN KOMPUTER </font></p> 
</div> 
<div id="Layer3" style="position:absolute; left:203px; top: 142px; width:7 
47px; height:32px; z-index:6; background-color: #CC33CC; layer-background 
-color: #CC33CC; border: I px none #000000; "> 
<div align="center"> 
<p align="center"><a href="muka%20depan.asp"><strong><font color="#OO 
0000'' size="3" face="Tirnes New Roman, Times, serif'>Homc</font></strong < 
la> 
<font colo -"11000000" size="3" face="Times New Roman, Times, serif" 
><strong>! 
<a hrel="login.asp">Login Pentadbir</a> I <a href="profil%20pentadb 
ir.asp">Profil 
Pcntadbir /a ·</strong></fon </p> 
/div> 
--/div> 










x; height:665px; z-index:5; background-color: #6699CC; layer-hackground-c 
olor: #6699CC; border: lpx none #000000;"> 
<p align="center">&nbsp; </p> 
<p align="center"> 
<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-l l cf-9688-444553540000" codebase 
~"http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#ver 
s1on=5,0,0,0" width="IOO" height="23"> 
<param name="BGCOLOR" value=""> 
<param name="movie" value="button 14.s\vf'> 
<param name="quality" value="high"> 
<embed src="button 14.swf' quality="high" pluginspage="http://\V\vw.ma 
cromedia.com/shockwave/download/index.cgi?P I _Prod_ Version=ShockwaveFlash" 




<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-11 cf-9688-444553540000" codebase 
="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swtlash.cab#ver 
sion-5,0,0,0" width=" IOO" hcight-"23"> 
<param nam -"BASE" value="."> 
<param -rame=vmovie" value="button3.swf'> 
<param nam -"quality" value="high"> 
<param name="bgcolor" valu -"#FFFFCC"> 
<embed src="buttonJ.swf' width--" I 00" height "23" quality "high" plu 
ginspage-"http://www.macromedi2.com/shockwavc/d0\· nload/i ndcx. cgi ?PI _Prod_ 
Version=Shockwavef'lash" type="application/x-shockwave-flash" bgcolo "#PF 




<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D-1 l cf-9688-444553540000" codebase 
="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swllash.cab#ver 
sion=5 O O O" width="JOO" height="23"> 
' ' ' <param name="BGCOLOR" value=""> 
<param namc="BASE" value="."> 
<param name="movie" value="button6.s\vf'> 
<param name-"quality" value="high"> 
<embed src "button6.swf' width=" I 00" height="23" quality="high" plu 
ginspage="http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?Pl_Prod_ 




'pf 1 • II ft cl 1gn center 
~object classld "clsid:D27CDB6E-AE6D-1 I cf-9688-444553540000" codebase 
"l 1 ttp:// dov 11Ioud.1 n ac romcd ia. corn/pub/shock wa vc/cabs/Il ash/swfl ash. cab#ver 










<param name="BASE" value="."> 
<param name="BGCOLOR" value=""> 
<param name="movie" value="button4.swf'> 
<param name="quality" value="high"> 
<embed src="button4.swf' width="lOO" height="23" quality="high" plu 
ginspage="http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?Pl_Prod_ 





<object classid="clsid:D27CDB6E-AE6D- l l cf-9688-444553540000" codebase 
="http://download.macromedia.com/pub/shockwave/cabs/flash/swflash.cab#ver 
sion=5 0 0 O" width=" l 00" height="23 "> 
' ' ' <param name="BASE" value="."> 
<param name="BGCOLOR" value=""> 
<param name="movie" value="button 17.swf'> 
<param name="quality" value="high"> 
<embed src "button 17.swC' width "IOO" heigh -"23" qualit -"high" pl 
uginspage="http://www.macromedia.com/shockwave/download/index.cgi?Pl_Prod 




<p align="ccntcr">&nb p; ,../p> 
<p>&nbsp; <Ip> 
</div> 
<div id="Layerl" style="position:absolute; left:330px; top: l 85px; width:5 
47px; height: 195px; z-index:6"> 




<table width="75%" border=" I" align="center"> 
<tr> 
<td width="22%"> <div align="center"><font size="3" face="Garam 
ond"><strong>NAMA</strong></font></div></td> 
<td width "78%"> <div align="left"> <font size="3" face="Garamo 
nd"> 




td · div align "center"><Cont size="3" face="Garamond"><strong 
I ~MA I L</stron ></font></di v></td> 
· td · font size "3" Iacc-c'Garamond''> 
<input name "email" type "text" id='email" size-=-"30"> 












<td> div align="center"><font size="3" face="Garamond"><strong 
KOMEN /strong></font></div></td> 
<td> <font size="3" face="Garamond"> 




<td><font size="3" face="Garamond">&nbsp;</font></td> 





<input type="submit" name="Submit" value="HANT AR"> 
<input type="submit" name="Submit2" value="PADAM"> 
</p> 
<p align="center"><a href-"senarai%20komen.asp"><font size-'-"3">Klik u 
ntuk 
melihat senarai komen pengguna-pengguna yang lain</font> /a> </p 
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